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I. A M FAJ ÉS AZ ANIMÁCIÓS FILM FOGALMA
1. A    sa a filmben
1.1. A m fa  f alma s eman i a s a ma i a  l al ban
A m faj fogalmának vizsgálatához elengedhetetlen, hogy elhatároljuk, ez a fogalom miként 
értelmezhet  a köznyelvben, illet leg az egzaktabb fogalomhasználatot szem el tt tartó 
m vészetelméletben – az irodalom elméletét l kezdve a filmen át a képz m vészetig és a 
zenéig. Mit jelent tehát a m a  elnevezése, és segítségével mi érthet meg? 
Ez a kifejezés nem ritkán a köznyelvben is felt nik: olyan frázisok részeként, mint k lönösen 
a „ em a  é  m a om , de említhet  az „  m a t teremtett” kifejezés példája is. Azaz, a 
m faj bizonyos jelenségek vagy tevékenységek bizonyos csoportjainak, típusainak 
megjelölésére alkalmas kifejezésként használatos: érthetik akár a zenére, akár a színházra, 
akár a filmre, de b vészmutatványokra vagy táncprodukciókra is – és a sor tetsz legesen 
folytatható. Ekként a fogalom köznyelvi használatába bizonyos mérték  zavarosság vagy 
pontatlanság is belefér: szemantikailag problematikus, pragmatikailag azonban helyénvaló 
lehet, az el bbi nem gátolja az utóbbi funkció érvényes lését. 
Ha viszont fegyelmezettebb és pontosabb, a tudományos megalapozottság igényével fellép  
szóhasználatra „váltunk”, akkor a m fajnak m fajiságnak sokkal lehatároltabb jelentését kell 
megragadnunk. Ebben az esetben elvileg bármely m vészetben, s t igazából m vészetként 
számításba nem vehet  médiumban is, a m a  m al ot so  m e  s övegek kategorizálását, 
osztál ozását, osztál a sorolását le et vé tev  azo os vag  aso l  eg ek g t ogalma. 
Vagyis a m fajkategória összeköt m veket egymással, illetve el is választ egymástól – a 
lehet  legtömörebben ez a m fajiság lényege, s ez a meghatározás viszonylag 
problémamentesnek is tekinthet . Ezzel azonban els sorban a m faj egyik lehetséges 
gyakorlati hasznát tartjuk szem el tt – mint az alkotások taxonómiáját lehet vé tev  egyik 
fogalmat –  a problémák akkor vet dnek föl, ha föltárjuk a kifejezés mögötti paradoxonokat, 
megoldatlan kérdéseket, az elméleti továbbgondolást feltételez  tisztázatlan pontokat. 
A m faj, illetve a m fajiság ugyanis lehatárolhatatlan, teljes egészében definiálhatatlan 
jelenség, nem született olyan definíciója, amely maradéktalanul belefoglalná azokat a 
néz pontokat, amelyek a m fajisággal kapcsolatban indokoltan fölvethet k. Ugyanakkor 
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mégis tudható, hogy mir l van szó, ezt a fogalmat értjük és használjuk is. Meglehet, a m faj 
meghatározása olyan – koncentrikus körök sorozataként modellálható – többszörösen 
összetett mondatot feltételezne, amit elvileg nagyon sok tagmondattal lehetne b víteni: így a 
többé-kevésbé elfogadott alapvet  megközelítést a „legbels  körként” könyvelhetnénk el, s 
minden egyéb szempontot megfogalmazó b vítmény az újabb mellékmondatok sora) egy-
egy körgy r ként volna fölfogható. A m fajfogalom lezáratlansága lezárhatatlansága) 
valószín leg megmagyarázható azzal, hogy nincs igazi éles határvonal a fogalom 
szemantikája és pragmatikája között. Azaz, a kett  kölcsönösen hathat egymásra, és nem az 
egyikb l a stabil szemantikából) következik a másik a kötött pragmatika). A filmm fajokat 
vizsgáló Tom Gunning a m faj bizonytalanságát és többértelm ségét hangsúlyozza1, 
kiemelve azokat a lényegi eltéréseket, amely a fogalmat fölhasználó két nagy diskurzus között 
figyelhet  meg: a m faj a gyártás és a marketing számára mindenek el tt gyakorlatias 
szempontok miatt fontos, ahogyan megszervezi, segíti a gyártást és a hatékony 
kommunikációt (akár a gyártók berkein belül, akár a gyártók, a forgalmazók és a néz k 
között) és flexibilis  a kritikai diskurzusban használt m fajfogalom ellenben a már létez  
szövegekb l indul ki, elemz  célokkal közelít hozzájuk (pl. mélylélektani vagy szociológiai 
vonások vizsgálata), kevésbé jellemzi a rugalmasság, helyette inkább a logikai 
következetesség érvényesítésére törekszik. Torben Grodal is kiemeli, hogy a m fajok 
többféleképpen létezhetnek, attól függ en, hogy milyen alternatív csoportok (gyártók, néz k) 
által érvényesített m fajkoncepcióról van szó, s ezek kölcsönhatásban vannak egymással.2
Éppen a m fajfogalom sokarcúságából adódóan a m fajiság kijelölésében bizonyos fokú 
önkényesség, illetve korhoz kötöttség (történetiség) érvényesül. Így talán nem is els sorban az 
az igazi kérdés, hogy mi a m faj, hanem hogy mikor mit tekintenek annak: egy adott 
közösségnek ismernie és elismernie kell a m faj létezését, hogy érdemben beszélni lehessen 
róla. Robert Hodge és Gunther Kress szavaival élve, „a m fa ok a ig léteznek, am g egy 
társadalmi csoport meghatározza és érvényesnek tekinti azon szabályokat, amelyek 
létrehozzák az adott m fa okat”3. Ebben az értelemben konszenzus kérdése is a m faj, mind az 
alkotók, mind a befogadók részér l – az el bbiek az elfogadott, elismert (egyáltalán létez nek 
tartott) m faj keretein belül tevékenykednek, az utóbbiak ugyancsak ezen kereteken belül 
                                               
1 Gunning, Tom: „Nagyon finom tevesz r ecsettel rajzolták”: a filmes m fajok eredetei. (trans. Kaposi Ildikó) 
In: Kovács András Bálint – Vajdovich Györgyi (eds.): A kortárs filmelmélet útjai. Budapest: Palatinus, 2004. pp. 
273–291. 
2 Grodal, Torben: A fikció m fajtipológiája. (trans. Ragó Anett) In: Kovács – Vajdovich (eds.): A kortárs 
filmelmélet útjai. Budapest: Palatinus, 2004. pp. 327–328. 
3 Idézi Chandler, Daniel: An Introduction to Genre Theory. 
http://www.aber.ac.uk/media/Documents/intgenre/intgenre.html (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.) 
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értelmezik-értékelik a szóban forgó alkotást. Az irodalmi m fajokról értekezve René ellek 
és Austin Warren így fogalmaznak ezzel a kérdéssel kapcsolatban: „A m faj úgysz lván a 
kéznél lev , az r  számára elérhet  s az olvas  számára már érthet  esztétikai eszközök 
summáját jelenti.”4 A filmes m fajok elkülönítésének alapproblémáit boncolgató Andrew 
Tudor is azon álláspont mellett érvel, hogy a m fajok el feltételeznek egy értelmez i 
közösséget, mondván, hogy „a m faj az, aminek kollekt ve hisszük”.5
1. . A m fa  f alma a m s e e ben
A m fajfogalom nemcsak napjainkban eredményezi számos teoretikus kérdés 
megfogalmazását6, hanem alkalmazása a m vészetr l való gondolkodás kezdeteiig 
visszavezethet . A m fajelmélet tiszteletbeli kezd pontjaiként általában az ógörög 
m vészetelméleti írásokat szokás megjelölni, Platón Az állam cím  m vének egyes részleteit 
és – kiváltképpen – Arisztotelész munkásságát (Poétika). Az azóta eltelt évezredek számtalan 
m fajelméleti munkát halmoztak föl, s b vítették, folytatták vagy korrigálták az antik 
gondolkodók megállapításait. Ennek eredményeképpen minden m fajelmélet közül az 
irodalomelméleté a legkidolgozottabb, mindenesetre kétségkívül a leggazdagabb. Miel tt 
ebb l néhány, a filmes m fajelmélet számára is lényeges szempontot vetnék föl, azt is 
érdemes hangsúlyozni, hogy más m vészetekben is megtalálhatók a m fajelméleti 
fejtegetések, még ha jelent ségük szerényebbnek, mennyiségük csekélyebbnek mondható is. 
M fajok elkülönítése, vizsgálata és rendszerzése a zeneesztétika számára is vitális kérdés 
(Walter Wiora, Johannes De Grocheo, Johann Matheson m veiben), és olyan szempontokat 
vesz alapul, mint a zenem  eredete, funkciója és karaktere, vagy az el adás apparátusa és 
módja7. A képz m vészetben is összefonódó szempontok alapján történhet a m faji 
besorolás: a m  gyakorlati-társadalmi funkciója, tematikája és technikája együttesen képezik 
                                               
4 Wellek, René –Warren, Austin: Az irodalmi m fajok. (trans. Szili József) In: Wellek, René – Warren, Austin: 
Az irodalom elmélete. Budapest: Osiris, 2002. p. 241.
5 Tudor, Andrew: Genre. In: Grant, Barry Keith (ed.): Film Genre Reader III. Austin: University of Texas Press, 
2003. p. 7.
6 Lásd például: Dowd, Garin: Introduction: Genre Matters in Theory and Criticism. In: Dowd, Garin –
Stevenson, Lesley – Strong, Jeremy (eds.): Genre Matters: Essays in Theory and Criticism. Bristol – Portland: 
Intellect Books, 2006. pp. 11–27; Currie, Gregory: Genre. In: Currie: Arts and Minds. Oxford: Oxford University 
Press, 2004. pp. 43–62; Chandler: An Introduction to Genre Theory. 
7 Minderr l b vebben: Ujfalussy József: A m faj-kategória sorsa és jelent sége a zeneesztétikában. In: 
Ujfalussy: enér l, esztétikár l. Budapest: Zenem kiadó, 1980. pp. 193–205. Továbbá: Denizeau, Gérard: A 
zenei m fajok képes enciklopédiája: újszer  zenetörténet. (trans. Reviczky Béla, Aradi Péter) Budapest: 
Rózsavölgyi, 2009. 
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m fajiságát8, s ugyancsak megfigyelhet  a fogalom rugalmassága, egymással kevéssé 
összemérhet  kategóriákat lefed  alkalmazása, mid n m faj alatt olykor érthetnek technikát
(pl. a rézkarc vagy a litográfia „m faja”), iparm vészeti ágat (pl. „a kerámia m faja”) vagy 
m vészeti ágak történeti formációit (pl. „a táblakép m faja”, „a körplasztika m faja”)9. A 
m vészetként nem aposztrofálható, de annál elterjedtebb és a mindennapi életet befolyásoló 
médiumok kapcsán ugyancsak rendre fölvet dnek a m faji szempontok: a sajtónak10 és a 
televíziónak11 is megvannak a maguk sajátos m fajai, m fajrendjei.
Miként nincs igazi közmegegyezés a képz m vészet m fajait illet en, úgy egységesnek és 
konszenzuálisnak az irodalom elméletében sem tekinthet  a m faji besorolás, vagy egyáltalán 
a m fajkategóriák megállapítása. Gyakorlatilag mindazok a problémák, amelyek a 
m fajelmélettel kapcsolatban fölvethet k, az irodalomban jelentkeznek a leger teljesebben 
kikristályosodott formában, s bizonyos mértékben a film is örökli ezeket (bonyolítva a 
helyzetet a saját adottságaiból eredeztethet , potenciális m fajteremt  tényez kkel). Az 
irodalom m fajelméletei12 olyan dilemmákkal kell, hogy szembenézzenek, mint például az az 
alapvet  kett sség, hogy ez a terület egyrészt rendszerez  jelleg  (logikai, szemantikai, 
kommunikációs jegyek megállapításának lehet ségei szövegekben), másrészt történeti 
dimenziókat érint (irodalomtörténeti kutatásokban és a m elemzésekben is komoly szerepe 
van, a történeti el fordulásokat, a változatokat és a változékonyságot kutatja). A m faji 
vizsgálat, amely a közös és eltér  jegyek keresését célozza meg és ezek min ségi és 
mennyiségi hozzárendelését végzi el egy-egy konkrét szöveg kapcsán, többek között olyan 
kérdéseket vet föl, mint például: Hány jellemz  tulajdonság megléte határoz meg egy m fajt? 
Minden ilyen tulajdonságnak meg kell-e lennie, hogy egy szöveg az adott m fajhoz 
tartozzon? Hogyan írhatók le a „kevert” m fajok? Az irodalmi m fajiság megannyi 
kérdésével foglalkozó René Wellek és Austin Warren markáns megkülönböztetést tesz a 
normatív/el író és a nem-normatív/deskriptív m fajelméletek között. Javaslatuk szerint a 
m fajt az irodalmi m vek olyan csoportosításaként kell felfogni, amely a küls  forma (pl. 
versmérték, szerkezet) és a bels  forma (pl. tónus, szándék, avagy téma és közönség) 
                                               
8 Minderr l b vebben: Aradi Nóra: M faj a képz m vészetekben. Téma, technika, funkció. Budapest: Gondolat, 
1989.
9 Beke László: M fajok és médiumok. In: Beke: Médium/elmélet. Tanulmányok 1972–1992. Budapest: Balassi 
Kiadó – BAE Tartóshullám – Intermedia, 1997. pp. 102–119.
10 Silverblatt, Art: Genre Studies in Mass Media. A Handbook. Armonk – London: M.E. Sharpe, 2007; Bernáth 
László: M fajismeret. Budapest: MÚOSZ Omni Media, 1999.
11 Mittel, Jason: Genre and Television. From Cop Shows to Cartoons in American Culture. London – New York: 
Routledge, 2004.
12 Részletesen lásd: Orosz Magdolna – Rácz Gabriella (eds.): Irodalom, irodalomtudomány, irodalmi 
szövegelemzés. Bölcsész Konzorcium, 2006. [Digitális tananyag] 4. fejezet: Szövegfajták, szövegtípusok, 
irodalmi m nemek, m fajok. pp. 144–265.
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együttesén alapul13. A . század mer ben más kérdésfeltevéseket ambicionáló és 
meglehet sen eltér  kutatási programokat megvalósító irodalomelméletét l sem marad 
teljesen idegen a m faj kérdése. Foglalkozik vele többek között a beszéd m fajait 
tanulmányozó Mihail Bahtyin14; Northrop Frye nagyszabású mítoszkritikai irodalmi 
rendszerezése is kiemelt figyelmet szentel a m fajok kérdéseinek15; Tzvetan Todorov több 
munkájában is a m fajiság mibenlétét16, illetve új m fajok keletkezésének módjait17 taglalja; 
míg Jacques Derrida fontos állítása, hogy minden szöveg „részt vesz” egy vagy több 
m fajban, s nem létezik m fajnélküli szöveg18. Ezzel az illusztris listával még koránt sem 
merítettük ki a témába vágó irodalomelméleti munkák sorát.
Az irodalom m fajelméleteit keresztülszöv , eldöntetlen-eldönthetetlen dilemmák árnyékában 
ugyanakkor az irodalmi m fajelmélet sem a m nem/m faj viszonylatban, de a m faj 
kérdéskörében sem hozott létre egységes, konszenzuálisnak tekinthet  terminológiát. Ezek 
alapján, bár a következ  fejezetben hasonló problémákat vonultatok föl a filmes m fajkérdést 
illet en, dolgozatomban célom stabilan lehatárolni, kijelölni, hogy miként fogom kezelni a 
m faj kérdését a mozgókép médiumán/m vészetén belül.
1. . A filmm fa al a s la s ala bl m
Míg az irodalomelméletben több mint kétezer évre visszatekintve többé-kevésbé rendszeresen 
fölvet dik, illetve folyamatosan jelen van a m faj kérdése, a filmelméletben ezen téma 
mögött – jóllehet maga a szakterület is értelemszer en kevesebb mint egy évszázadot ölel fel 
– mintegy fél évszázadnyi vizsgálódás tételezhet  (a konzisztens m fajtanulmányok 
elterjedése, bár számos el zménye említhet , csak a hetvenes évekt l bontakozott ki19). Ezen 
id  alatt a m fajoknak több, egymást hol kiegészít , hol ellentételez  vizsgálati módszere 
bontakozott ki, fogalmazta meg állításait és termelte ki alapm veit.20 A filmes m fajok 
                                               
13 Wellek – Warren: Az irodalmi m fajok. p. 238. 
14 Bahtyin, Mihail: A beszéd m fajai. (trans. Könczöl Csaba) In: Kanyó Zoltán – Síklaki István (eds.): 
Tanulmányok az irodalomtudomány köréb l. Budapest: Tankönyvkiadó, 1988. pp. 246–282.
15 Frye, Northrop: A kritika anatómiája. (trans. Szili József) Budapest: Helikon, 1998.
16 Todorov, Tzvetan: Bevezetés a fantasztikus irodalomba. (trans. Gelléri Gábor) Budapest: Napvilág, 2002. 1. 
fejezet: Az irodalmi m fajok. pp. 7–23.
17 Todorov, Tzvetan: A m fajok eredete. (trans. P. Müller Péter) In: Kanyó – Síklaki (eds.): Tanulmányok az 
irodalomtudomány köréb l. pp. 283–295.
18 Derrida, Jacques: The Law of Genre. Critical Inquiry 1980/1. p. 65.  
19 A m fajelmélet els  évtizedeinek áttekintéséhez lásd: Hutchings, Peter: Genre Theory and Criticism. In: 
Hollows, Joanne – Jancovich, Mark (eds.): Approaches to Popular Film. Manchester: Manchester University 
Press, 1995. pp. 59–77.
20 Ezek összefoglalásához lásd: Berry, Sarah: Genre. In: Miller, Toby – Stam, Robert (eds.): A Companion to 
Film Theory. Wiley – Blackwell, 2004. pp. 25–44; Casetti, Francesco: A film és a kultúra: a m faj az 
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tanulmányozására tagadhatatlanul hatottak az irodalomelméletb l vett fogalmak és eszközök, 
kérdésfeltevések és módszerek: néhány példával élve, Edward Buscombe a Wellek–Warren-
szerz páros gondolatait veszi át, Northrop Fry-ra Stuart Kaminsky, John Cawelti és Dudley 
Andrew, Vladimir Proppra Will Wright hivatkoznak, míg Steve Neale Tzvetan Todorovot, 
Roland Barthes-ot és Hans-Robert Jausst idézi több alkalommal is.21 Hasonlóképpen 
jelent snek bizonyult a m vészettörténeti tanulmányokból, konkrétan Erwin Panofskytól 
átvett ikonográfia fogalmának alkalmazása (Lawrence Alloway, Colin McArthur, Edward 
Buscombe írásaiban)22. Az olyan szerz k m veiben, mint Jim Kitses, Will Wright vagy 
Thomas Schatz, egyértelm  a strukturalista gondolkodásmód hatása; valamint különösen 
termékenynek mondható az a nyelvészeti alapokon nyugvó megközelítés, amit Rick Altman 
vezetett be, s a m fajok szemantikai és szintaktikai összetev inek kombinált vizsgálata mellett 
szállt síkra23. Altman koncepciójában a m fajokban egyfajta dualitást, kétréteg séget lehet 
kimutatni: valamennyien föloszthatók egy szemantikai és egy szintaktikai rétegre. Ezek 
kiegészítik egymást, s a m fajokat abból a szempontból is kell vizsgálni, hogy ez a két réteg 
miként függ össze egymással. A m fajok szemantikája állandó jelentéshordozó elemeket (pl. 
cselekmény- és történettípusok, jellemz  karakterek, konfliktusok, tárgyi elemek, jól 
felismerhet  vizuális és akusztikus motívumok stb.) foglal magába, s ezek jobbára egy 
el zetesen létez , társadalmilag kódolt jelrendszerb l erednek, éppen ezért nagyon széles 
értelmezési horizontot biztosítanak és csekély magyarázóer vel bírnak (viszont egy m faj 
alkotásainak zömével kapcsolatban érvényesnek mondható a szemantikai réteg). A m fajok 
szintaktikája pedig a rendszeresen jelentkez  hasonló módszereket jelenti (pl. 
cselekményvezetés, karakterek viszonyrendszere, képalkotási és hangkezelési jellemz k), 
amelyek konkrétabban m faj-jelleg ek, és a funkciójuk a szemantikai elemek elrendezése. A 
m fajok szintaktikai rétege sz kebb értelmezési horizontot kínál, kevesebb alkotásra 
vonatkoztatható, viszont a m faj speciális jelentésteremt  struktúrái általa jobban 
megragadhatóak. Altman szerint, ha a m fajelméleti vizsgálódások összekapcsolják ezt a két 
aspektust, az azzal az el nnyel is járhat, hogy több, ellentétes m fajkutatási módszer válik 
összeegyeztethet vé: így az inkluzív és az exkluzív m faji vizsgálódások – az el bbi 
                                                                                                                                                  
archetípusok és a rituálék között. (trans. Dobolán Katalin) In: Casetti, Francesco: Filmelméletek 1945–1990. 
Budapest: Osiris, 1998. pp. 251–255; Vasák Benedek Balázs: Bevezetés a m fajelmélet-összeállításhoz. 
Metropolis 1999/3. pp. 6–11. 
21 Lásd: Altman, Rick: Film/Genre. London: BFI/Palgrave Macmillan, 1999. p. 13.
22 Az ikonográfia fogalmának filmes m fajelméleti használatáról lásd részletesen: Neale, Steve: Genre and 
Hollywood. London – New York: Routledge, 2000. pp. 11–14; Grant, Barry Keith: Film Genre: From 
Iconography to Ideology. London – New York: Wallflower, 2007. pp. 11–14. 
23 Altman, Rick: A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre. In: Grant, Barry Keith (ed.): Film Genre 
Reader III. Austin: University of Texas Press, 2003. pp. 27–41.
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lényegében m faji katalógusokkal dolgozik, s egy adott m faj tautologikus, egyszer  
definíciójára épít (pl. western az, ami az amerikai nyugaton játszódik), az utóbbi néhány 
kiválasztott, kanonizált filmb l vezeti le magát a teljes m fajt; az elméleti és történeti m faji 
kutatást (az el bbi mell zi a historikus dimenziót, az utóbbi pedig a teoretikus 
megfontolásokat); továbbá a m faj rituális és ideológiai megközelítése. Ezen utóbbi 
„ellentétpár” különösen hangsúlyos polémikus diskurzust eredményezett a filmes 
m fajelméletben: a rituális m fajemlélet hívei azt vallják, hogy a m fajfilmek a közönség 
vágyainak kielégítése végett készülnek 24, mások viszont, az ideológiai m fajkritika m vel i a 
közönség ideológiai, gazdasági és kulturális elnyomásának eszközét és a kapitalizmus 
kizsákmányoló jelenségét látják a m faji filmgyártásban25. 
A m fajkutatások újabb áramlatai a gyártási folyamat és a filmipari termékeket körülvev  
reklám szerepét is hangsúlyozzák26, illetve a m fajfilmek befogadásának jelenségeit minden 
korábbinál módszeresebben tanulmányozzák, f leg a kognitív pszichológia kérdésfeltevései 
fel l közelítve a témához27. A filmes m fajelmélet tehát viszonylag rövid id  alatt is 
meglehet sen sokszín  területté vált, mégis – a többi m vészetelmélet m fajkoncepciójához 
hasonlóan – megkockáztatható, hogy a mai napig hadilábon áll azzal, hogy konkretizálja 
magát a m faj fogalmát. 
A kortárs filmelmélet meghatározó alakjai például komoly ellenvetéseit fogalmazták meg 
annak, hogy a m fajiság kérdésével kapcsolatban bármilyen módon le lehet-e zárni az 
alapvet  vitákat. David Bordwell Making Meaning cím  könyvének egyik fejezetében28
elismeri ugyan, hogy bár a m faj fogalma az egyik leggyakoribb fogalom, ami felt nik a 
filmek elemzésében-értelmezésében, mégis legalább három megoldatlan problémát vet föl, s 
ezek a következ k: 
1. A m faj mint alapelv megkülönböztetése és elválasztása más típusú megközelítésekt l, 
amelyek nem min sülnek m faji kategóriáknak; 
2. Mi az a keret, ami meghatározza a m fajok rendszerét, mi különíti el ket egymástól;
3. Az egyes konkrét m fajokat mi alapján határozzuk meg.
                                               
24 Pl. Thomas Schatz, Will Wright, John Cawelti írásai.
25 Pl. Judith Hess Wright, Colin MacCabe írásai.
26 Lásd különösen Rick Altman írásait: Altman: A film és a m fajok. (trans. Bodnár Dániel et al.) In: Nowell-
Smith, Geoffrey (ed.): Oxford Filmenciklopédia. Budapest: Glória, 1998. pp. 284–294; Altman: 
Újrafelhasználható csomagolás. M faji termékek és az újrafeldolgozási folyamat. (trans. Simon Vanda) 
Metropolis 1999/3. pp. 12–33. 
27 Grodal: A fikció m fajtipológiája; Carroll, Noël: Film, Emotion, and Genre. In: Carroll, Noël: Engaging the 
Moving Image. New Haven – London: Yale University Press, 2003. pp. 59–87.
28 Bordwell, David: Making Meaning. Inference and Rhetoric in the Interpretation of Cinema. Cambridge –
London: Harvard University Press, 1988. pp. 146–151.
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A m fajkategória ellentmondásaira különösen az utóbbi szempont világít rá, ugyanis a 
tisztázatlan kérdések leginkább itt kerülnek el térbe: nincs következetesség, amennyiben a 
m fajkategória olykor – meglehet, a legtöbbször – témát jelöl (pl. háborús film, 
gengszterfilm), máskor stílust (pl. film noir), egyéb esetekben hatást (pl. vígjáték, horror), 
esetleg egy sajátos el adásmódot (ilyen a musical). Bordwell ezek alapján problematikusnak 
találja az egyes m fajok meghatározását, kiváltképpen, ha a leggyakoribb tematikus 
megközelítéseket vesszük alapul, azt állítva, hogy bármely téma felt nhet bármely m fajban
(s ezzel lényegében megfosztja használati értékét l a leginkább elterjedt tematikus alapú 
m fajbesorolásokat). Robert Stam is ehhez kapcsolódva fogalmazza meg legkomolyabb 
elméleti aggályait: a m fajba való besorolásnak a tematikai anyag [subject matter] a 
leggyengébb kritériuma, mert ez még önmagában nem veszi figyelembe azt, ahogyan kezelik
az adott témát.29 Ez a szempont különösen er sen fölvethet  olyan esetekben, ahol egyazon 
történet, illetve cselekmény két markánsan eltér  hangvételben-földolgozásban – illetve 
m faji közegben valósul meg. Erre példák lehetnek akár a m fajváltó remake-ek (pl. 
Kuroszava A hét szamurája30 western lesz A hét mesterlövészben, ami pedig egy sci-fi 
remake, a Csata a csillagokon túl alapjává válik), de még nyilvánvalóbb az eredeti filmek 
szüzséjét igen szorosan követ , vagy ahhoz nagyon hasonló cselekményt alkalmazó paródiák 
esete: például a Psycho és A bárányok hallgatnak cselekményének vegyítése és komikus 
parafrázisa A báránysültek hallgatnak, vagy a Pókember olykor jelenetr l jelenetre történ , 
komikus „ismétlése” a Superhero Movie cím  filmben. A tematikát m faji alapként 
elkönyvelni ekként nem elégséges, ahhoz túl tág, lehatárol(hat)atlan ez a szempont31. Azt 
mondhatnánk tehát, hogy a tematikai kötöttség általában szükséges, de nem elégséges feltétele 
egy m faj kijelölésének.
Visszatérve Bordwell gondolatmenetéhez, a szerz  hangsúlyozza, hogy valamennyi elméleti 
nehézség ellenére a m faj használata az értelmezésben bevett gyakorlat maradt, a m faj 
fogalmának használata az osztályozás prototipikus eseteként m ködik, jóllehet igen sok 
egyéb, m fajnak nem min sül  kategorizációs lehet ség marad még. Még további 
nehézségekhez vezet a m faj megragadásában a m fajjal rokon, de egyáltalán nem azonos 
                                               
29 Idézi Chandler: An Introduction to Genre Theory.
30 A filmcímeket magyarul tüntetetm föl (amennyiben az adott film bekerült a magyar filmforgalmazásba, akkor 
hivatalos magyar címét, amennyiben pedig nem, az eredeti cím lehetséges magyar fordítását). A filmek adatai 
(magyar és eredeti cím, rendez , évszám) a filmográfiában találhatók meg.
31 Amint erre m fajelméleti könyvében Hamar Péter is figyelmeztet: „A legegyszer bb megoldásul kínálkozik, és 
éppen ezért igen gyakori a téma szerinti elnevezés. e bármilyen egyszer  a megoldás, bármilyen minimális az 
elnevezésbeli tévedés lehet sége, annyira felületes támpontot ad ez számunkra, hogy eleve fenntartásokkal kell 
kezeljük. Ebben az irányban ugyanis vég nélkül haladhatunk tovább, kevés fantáziával is új és új »m fajneveket«
alkothatunk.” Hamar Péter: A játékfilm m nemeinek és m fajainak rendszere. Nyíregyháza, 1987. p. 13.
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jelentés  terminusok alkalmazása: mint például a ciklus, a mód, a formula, vagy az alm faj 
kategóriája. Az egyes bizonytalan-többértelm  esetek is bonyolítják a képletet: például mi a 
film noir? Vagy a dokumentumfilm? 
A kérdések sora még folytatható. Nem min sülnek m fajkategóriáknak, legalábbis a 
közmegegyezésen nyugvó filmes m fajfogalom alapján, olyan gyakran használt 
csoportosításra szolgáló kategóriák, mint (ellentétpárba rendezve ket): m vészfilm –
tömegfilm; némafilm – hangosfilm; színes film – fekete-fehér film; rövidfilm – egészestés 
film; stúdiófilm – független film. Ugyancsak nem tartoznak a m fajok közé, noha részint 
társítható hozzájuk egy-egy markáns m faji bázis, olyan kategóriák, mint a trash, a kult, az 
exploitation, vagy a gyerek-, az ifjúsági és a családi film: a rendkívül alacsony 
költségvetéssel, mintegy fillérekb l készül  trashfilmek különösen gyakran asszociálódnak 
science fiction és horrortörténetekkel32; az elbeszélés és a hatáselemek kizsákmányolását 
megvalósító exploitation filmek nagymértékben a szex, az er szak és az akció túltengésére 
alapoznak33; a kultfilmek esetében különösen látványos jelenség a rendhagyó m fajkeveredés 
vagy a hagyományos m faji minták merész felülbírálása34; a gyerekközönséget és az egész 
családot megcélzó m vek pedig általában szorosan kapcsolódnak a mesefilm, a kalandfilm 
vagy a vígjáték m fajaihoz35. 
Mindezek alapján tehát a m faj fogalma a filmek értelmezésének és vizsgálatának egy 
kitüntetett, jóllehet semmiképpen sem kizárólagos eszközeként fogható fel, s minden nehézség 
ellenére mégis meg kell határozni, hogy mit érthetünk alatta. 
1. . A filmm fa  me a s na  le e s ei
A filmm faj kutatásával kapcsolatos egyik legalapvet bb nehézség arra vezethet  vissza, 
hogy a m fajfogalomhoz általában nagyobb „hatókört” asszociálnak, mint a textuális 
dimenziót: azaz, a m fajiság nemcsak a szövegek tulajdonságait foglalja magába és érinti, 
hanem kiterjeszthet  a közl k és a befogadók szintjére is. A m fajnak ezt a fajta 
multidimenzionalitását vázolja föl Tom Ryall, amikor koncepciója szerint a m faj a gyártók-
alkotók, a termékek-szövegek és a néz k-befogadók által alkotott viszony-, illetve 
                                               
32 Lásd például: Varró Attila: A selejt bosszúja. Amerikai szennyfilm. Café Bábel 2000/38. pp. 139–149.
33 Lásd: Böszörményi Gábor – Kárpáti György (eds.): Grindhouse: A filmtörténet tiltott korszaka. Budapest: 
Mozinet-könyvek, 2007.
34 Lásd például: Conrich, Ian: A zenés el adás és a kultuszfilmélmény. (trans. Barabás Áron) Metropolis 2008/3. 
pp. 56–69.
35 Sajátos ellentét ugyanakkor, hogy a feln ttfilm megnevezése m faji kategóriaként értelmezhet , amennyiben a 
pornográf filmek eufemisztikus szinonimájaként tételezhet . 
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szempontrendszerben jön létre.36 Dudley Andrew ugyancsak efféle „polifóniát” tulajdonít a 
m fajnak, s ekként katalogizálja a m faj aspektusait: „forgatókönyv” – értve ez alatt azt, hogy 
a m fajiság a produkciós folyamat szabályozásának eszköze, vagyis a gyártásban tölt be 
kontrolláló funkciót; struktúra – amely az egyes önálló filmek kereteinek kialakításáért felel; 
címke – amely a forgalmazás és a bemutatás megszervezése számára hordoz információt; 
szerz dés – amely kijelöli a néz i pozíciót, s értelmezési kereteket biztosít.37
Mit tekinthetünk tehát filmm fajnak? Egy meglehet sen friss definíciós kísérletet felidézve, 
Brian Laetz és Dominic McIver-Lopez gondolatmenetére támaszkodom.38 A szerz páros 
filozófiai-logikai alapokra fektetett m faj-meghatározási próbálkozása figyelembe veszi a 
m fajokat létrehozó jegyek sokféleségét (tematika, hatás, stílus, el adásmód). Ugyanakkor 
nem zárják ki, hogy mindezek ellenére megragadható, hogy miben is áll a m fajiság. 
Megközelítésük szerint a m fajnak két téren van meghatározó szerepe: az értelmezésben és az 
értékelésben – a közönség/befogadók, illetve az alkotók/gyártók szempontjából egyaránt. A 
filmm faj definíciója legel ször is olyan feltételeket jegyez, amelyek az egyes tételek 
számára szükségesek, általában pedig elégségesek (ezek egy része, meglehet, evidenciának 
t nik, de egyáltalán nem feledkezhetünk meg róluk): 1. minden filmm faj egynél több alkotást 
tartalmaz; 2. egy filmm faj darabjai több alkotóhoz is köt dnek; 3. az adott m fajba tartozó 
filmet bármely háttérhez köt d  alkotó készíthet (háttér alatt értve akár a gyártó országot, a 
stúdiót, a filmkészítési tradíciót, korszakot stb. – pl. thriller elvileg bárhol-bármikor készülhet, 
de egy hollywoodi vagy bollywoodi film értelemszer en helyhez kötött). Ha egy kategóriával 
kapcsolatban ezek az elvárások érvényesülnek, és ez a kategória tartalmaz olyan vonást 
(legyen az helyszín, téma, hatás, el adásmód, stílus – azaz a m fajlétrehozó jegyek említett 
diverzitásának valamely elemét), amely a m fajisággal kapcsolatos két meghatározó 
szerepkörben, az értékelésben és az értelmezésben dönt  mozzanatot képez, akkor rajzolódik 
ki egy-egy m faj: akkor az adott kategória m fajként fogható föl.
Ennek a definíciós javaslatnak az az egyik legnagyobb erénye, hogy nem szükségszer en 
tematikai összetev kre alapoz, illetve nemcsak azokra, hanem egyéb tényez kt l sem vitatja 
el azt, hogy egy m faj építhet  rájuk. A m fajisággal kapcsolatos kutatások tükrében persze 
még ez a megközelítés is – ha nem is feltétlenül túlzottan leegyszer sít , de mindenesetre –
hiányos, mivel nem hangsúlyozza eléggé a m faj multidimenzionalitását, s így „kimarad” 
                                               
36 Idézve: Altman: Film/Genre. p. 14.
37 Idézve: ibid.
38 Laetz, Brian – McIver-Lopez, Dominic: Genre. In: Livingstone, Paisley – Plantinga, Carl (eds.): The Routledge 
Companion to Philosophy and Film. London – New York: Routledge, 2009. pp. 152–161.
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többek között a néz i tevékenység (pl. várakozások, hipotézisalkotás) és az intézményi 
diskurzus (gyártás, forgalmazás, bemutatás) kérdésköre.39 Kétségkívül elképzelhet k olyan 
meghatározásai a filmm fajnak, amelyekben ezekre a szempontokra nagyobb hangsúly esik: 
Torben Grodal megfogalmazásában, aki a néz i élmények-érzelmek fel l közelíti meg a 
m fajiságot, a m faj az érzelmek, az elvárások és a narratív funkciók meghatározó 
mintázata40; Rick Altman pedig a m fajt egyfajta megkülönböztet  elemként jelöli meg a 
gyártás–forgalmazás–fogyasztás sorozatában41. 
Magam azonban a továbbiakban a sokkal inkább „szövegcentrikus”, semmint a néz i 
tevékenységet vagy a gyártás aspektusait szem el tt tartó m faji meghatározásokat fogom 
követni, s érdemesnek tartom a Laetz–McIver-Lopez-szerz páros által fölvetett definíciós 
javaslat ismeretében visszatérni korábbi meghatározásokhoz, Barry Keith Grant és Király 
Jen  megállapításaihoz. Grant Film Genre cím  könyvének bevezet jét ezzel a mondattal 
kezdi: „Egyszer en kifejezve, a m faji filmek azok a kereskedelmi játékfilmek, amelyek az 
ismétlés és a variáció révén ismer s történetekr l, karakterekr l és szituációkról szólnak.”42
Király gondolatait felidézve, a m fajiság arra utal, amir l a film szól: nem az egyedi 
tartalmat, hanem a tárgyi szférát rögzíti, a tematikus anyagot; a m fajok a tematikus dimenzió 
tagolódási formáit leíró komplex m típusok, avagy – a lényegre szorítkozva – a m faj a 
m vek invariáns tematikus vonásainak rendszere.43 Grant és Király m fajdefinícióit követve, 
s a fejezet kezdetén idézett – valamint a m faji változékonyságot is bekalkuláló –
megközelítésekre is építve a továbbiakban a tömegfilmes m fajok alatt az állandó tematikus 
vonások viszonylag stabil rendszerére épít  és többnyire jellegzetes narratív és/vagy formai-
stiláris kidolgozást érvényesít  játékfilmek csoportjait értem. Vagyis a m fajt szükségesnek 
tartom tematikailag értelmezni, de elégségesnek nem – koncepciómban a m fajokat jellemz  
formai és stiláris jegyeknek, azaz összességében a kidolgozás különféle (narratív, 
dramaturgiai, audiovizuális) aspektusainak is ugyanúgy jelent séget tulajdonítok. Ezt azért is 
fontos hangsúlyozni, mert ezek lényeges szempontok lesznek abban a kérdéskörben is, hogy a 
m faj az animációs filmben miként értelmezhet .
A filmm fajjal kapcsolatos eszmefuttatásban ugyanakkor ezen a ponton tisztázandó egy 
probléma. A fenti meghatározásokban ugyanis egyáltalán nem véletlenek az olyan 
kifejezések, mint „egyszer en fogalmazva”, illetve „tömegfilmes m fajiság”. Tudniillik a 
                                               
39 Hayward, Susan: Genre. In: Hayward: Cinema Studies: The Key Concepts. London – New York: Routledge, 
2001. pp. 165–171. 
40 Grodal: A fikció m fajtipológiája. p. 330. 
41 Altman: A film és a m fajok. p. 287.
42 Grant: Film Genre. p. 1.
43 Király Jen : Mágikus mozi. M fajok, mítoszok, archetípusok a filmkultúrában. Budapest: Korona, 1998. p. 24.
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m fajiság koncepciója a filmen belül kétszeresen is lesz kít  értelemben használatos: egyrészt 
a játékfilmekre, másrészt ezen belül is az els dlegesen kereskedelmi céllal készül , a 
nagypublikumot megcélzó alkotásokra, vagyis a tömegfilmekre értik. Ha viszont a m faj 
általános fogalmát vesszük alapul – közös vonások alapján alkotások közötti kapcsolatok 
tételezése, az összekötés és az elválasztás eszköze –, ennek nem feltétlenül kellene így lennie, 
s ez összefüggésben van azzal a problémával is, hogy a film m fajelméletében a 
legalapvet bb kategóriák – különösen az irodalmi teóriához képest – tisztázatlanok és 
homályosak maradtak. Ezen a ponton vissza kell térnem az irodalomelmélet fejtegetéseihez, 
és föl kell vetnem a m nem kérdését.  
1. . A m nem sei a  i al mban s a filmben
Mit mondhatunk m nemnek? A m vészeti ágnál kisebb/sz kebb, de a m fajnál, illetve 
m fajcsoportnál nagyobb/tágabb szintet szokás m nemként megjelölni – illetve más 
megfogalmazásban, az alapvet  m faj megnevezésével44 is szokták illetni. Vagyis ez a szint 
tekinthet  egy adott m vészeti ág els  megkülönböztethet  kategóriájának, s ez oszlik tovább 
m fajokra (amelyek csoportba rendez dnek), s maguk is még tovább tagolhatók 
(alm fajokra). A m fajok (illetve m fajcsoportok) tehát a m nem szintjér l vezethet k le, s 
nem a m vészeti ág szintjér l. 
Ekként fölvet dik a probléma, hogy hogyan határozhatjuk meg és mi alapján 
különböztethetjük meg a m nemeket? A kérdésekre adott válaszok az irodalom területén a 
legkidolgozottabbak és a legelfogadottabbak. Ma már evidenciának vehet  az irodalom 
közismert hármas felosztása lírára, epikára és drámára – jóllehet ez a hármasság sokáig nem 
gyökerezett meg az irodalom m nemi-m faji tanulmányozásában. A m nemi tagolás 
lehet sége – ha nem is feltétlenül ezen terminológia, illetve fogalom jegyében, de – óriási 
szakirodalomra tekint vissza: lényegében Platón, még inkább Arisztotelész, illet leg Horatius 
és kés bb Diomedész munkássága a legjelent sebb állomások ebben a gondolatfolyamban.45
Munkáikban nagy hangsúly esik arra, hogy a tagolást az irodalmi m  szövegének úgymond 
„forrása” fel l végezzék el: megkülönböztethetjük azt, ha csak a narrátor beszél, ha csak a 
szerepl k beszélnek, vagy ha mindketten beszélnek. Ezeknek a munkáknak az újkori, 
reneszánszbeli újrafölfedezésér l és azóta kifejtett hatásukról Gerard Genette hosszú 
                                               
44 Szerdahelyi István: M fajelmélet mindenkinek. Budapest: Akadémiai Kiadó, 1997. p. 22.
45 Todorov: Bevezetés a fantasztikus irodalomba. p. 16.
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tanulmányban46 értekezik, gazdag összefoglalását nyújtva a m nem kérdéskörében született 
óriási szakirodalomnak. Genette részletesen bemutatja, hogy kik és hogyan módosították vagy 
egészítették ki az antik szerz k gondolatait, hogyan nyúltak hozzá a m nemek kérdéséhez: 
olyan szempontokat vettek figyelembe, mint pl. az objektivitás/szubjektivitás, vagy az 
id dimenziók. A . századi szakirodalmi eredményekb l érdemes idézni Julius Petersen 
német esztéta gondolatmenetét, ami a következ  alapelvekre épít: az epika egy cselekvés 
monologikus elbeszélése; a dráma egy cselekvés dialógusos ábrázolása; a líra egy szituáció 
monologikus ábrázolása. Az irodalomtudomány f  kérdései cím  könyvében Henryk 
Markiewitz is részletesen ír a m nemeket vizsgáló törekvésekr l, s az  javaslatai a 
következ k: az epikus m vet úgy lehet meghatározni, hogy ábrázoló funkciójú monologikus 
szöveg (az alakok megnyilatkozásai idézetek), mely általában csekély emotív funkcióval 
rendelkezik; a dráma egy több alanyú szöveg, melyben ábrázoló és alternatív funkció jut 
szóhoz, s rendszerint az emotív és a megkülönböztet  funkció is er sen érvényesül; a lírai m  
egy ábrázoló (gyakran önbemutató) funkciójú vagy alternatív funkciójú monologikus szöveg, 
melyben az emotív vagy az autotelikus funkció nagymértékben érvényesül.47 Nagyív  
áttekintésében Szerdahelyi István ekképp határolja le a m nemeket: a líra: tartalmi-tematikai 
vonásai az „én” világából, a bels b l kerülnek ki, formája monologikus; az epika: alapvet en 
a küls  valóságból veszi a témáit, formája monologikus; a dráma: alapvet en a küls  
valóságból veszi a témáit, formája dialogikus.48 Szerdahelyi a m nemek között nem tételez fel 
stabil választóvonalat, számos átmeneti vagy bizonytalan eset létezése mellett érvelve 
sorakoztat fel példákat, s ekként az alábbi keverékkategóriákról beszélhetünk: epikolíráról, 
líroepikáról, dramatikoepikáról, epikodrámáról, dramatikolíráról és lírodrámáról.
Míg a film tanulmányozása esetében a m faj kérdéskörét módfelett b ven vizsgálták már, a 
lehetséges m nemi felosztással kapcsolatosan annál nagyobb hiányosságok, illetve komoly 
adósságok halmozódtak föl. A „filmes m nemek” kijelölésével – mi több, akár a meglétükkel 
– kapcsolatosan az irodalommal ellentétben egyáltalán nincs konszenzus. Bár a kérdésre 
adandó lehetséges válasz kidolgozásával többen is próbálkoztak már, ezek olykor 
meglehet sen vitatható eredményekhez vezettek. Ez utóbbiak közül az egyik legérdekesebb 
ilyen próbálkozás Hamar Péter könyve, A játékfilm m nemeinek és m fajainak rendszere. 
                                               
46 Genette, Gerard: M faj, „típus”, mód. (trans. Simonffy Zsuzsa) In: Kanyó – Síklaki (eds.): Tanulmányok az 
irodalomtudomány köréb l. pp. 209–245.  
47 Markiewitz, Henryk: Irodalmi m nemek és m fajok. (trans. Bojtár Endre) In: Markiewitz: Az 
irodalomtudomány f  kérdései. Budapest: Gondolat, 1968. pp. 121–147.
48 Szerdahelyi: M fajelmélet mindenkinek. pp. 22–23. 
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Figyelemre méltó, hogy már a cím is egy határozott állásfoglalást sejtet: eleve a játékfilmet is 
olyan magasabb szintként tételezi, amely a m nem szintje felett áll (ekként ez a pozicionálás 
szembehelyezkedik azzal a közkelet  felfogással, hogy a m nem tekinthet  egy adott 
médium/m vészet els  tagolódási szintjének). Hamar az általa filmtípusoknak jelölt 
kategóriákat „a filmmédiumnak (mint rögzítési, kifejezési és közlési eszköznek) a társadalmi 
funkció szerinti felosztása nyomán”49 állapítja meg, s hat ilyen kategóriát tart nyilván: a 
dokumentumfilmet, a népszer -tudományos filmet, a filmkölteményt, a reklám- és 
propagandafilmet, a secunder filmeket50, s végül a játékfilmeket. Hamar ezek közül a 
játékfilm felosztására fekteti a hangsúlyt; els ként – helyesen – megcáfolva azokat a 
próbálkozásokat, amelyek az irodalom m nemi kategóriáit kívánják ráer ltetni a filmre, majd 
megfogalmazza a feltevéseit. Sajátos módon a játékfilmet fölbontja megidéz  m nemre – ezen 
kategóriába tartoznak a tudatm ködést, a tudatfolyamot tárgyiasító alkotások – és megjelenít  
m nemre, amelynek képvisel it „nem az emberi bels , a gondolatvilág, hanem ahhoz képest 
küls , látványformát ölt  emberi cselekvések és történések, összeütközések és konfrontációk 
sora”51 jellemzi. Hamar az úgynevezett megjelenít  m nemet tagolja tovább, s mivel 
érvrendszerében a film és a színház közötti hasonlóságok felt n  túldimenzionáltsága 
figyelhet  meg52, olyan m fajokhoz jutunk, mint a filmtragédia, a filmkomédia, a 
filmtragikomédia (ezek még önmagukban nem is oly meghökkent ek), valamint a tragikus, 
illetve komikus min ségeket nem alkalmazó, „középfajúnak” mondott m fajokhoz. Ez 
utóbbiak tovább oszthatók egyfel l cselekményfilmre – s így kapjuk meg a kalandfilmet és a 
melodrámát –, másfel l pedig intellektuális filmre, amely az analitikus és a modelláló filmet 
foglalja magába. Mint látható, a Hamar által fölvázolt rendszer meglehet sen különbözik 
azoktól a m fajelméletekt l, amelyek akár az angolszász szakirodalomban, akár Király Jen  
munkásságában bontakoztak ki, de nem is els sorban ez a távolság a f  problémája – ett l 
még érvényes is lehetne –, hanem önállóan kínált érveinek vitatható jellege. Ha csak a 
m nemi és m faji felosztáson belül maradunk, kifogásolható a „megidéz ” és a „megjelenít ” 
m nem ilyen markáns szétválasztása, mivel a tudatfolyam ábrázolására vállalkozó filmek 
sokszor egyáltalán nem mentesek azon vonásoktól, amelyek Hamar rendszerében a 
„megjelenít ” m nem tételeit jellemzik inkább (tudniillik emlékezés- és álomszekvenciák 
ugyanúgy feltételezhetik vagy fölhasználhatják a „látványformát ölt  emberi cselekvések és 
                                               
49 Hamar: A játékfilm m nemeinek és m fajainak rendszere. pp. 29–30.
50 A szerz  secunder filmek alatt olyan filmeket ért, „amelyekben egy-egy társm vészet nélkülözhetetlen jelenléte 
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a képz m vészettel való kapcsolatát – az animációs filmet is.
51 ibid. p. 65.
52 ibid. pp. 49–53.
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történések, összeütközések és konfrontációk sorát”). A tragikus és komikus m fajok stabil 
lehatárolása sem lehetséges ilyen mereven – hiszen számos „középfajú” film is tartalmazhat 
tragikus értékeket, anélkül, hogy „filmtragédiává” válna. A filmtípusok elkülönítése is 
problematikus: egyrészt kimarad a – hasonló rendszerekb l egyszer en kihagyhatatlan –
kísérleti film kategóriája (jóllehet a filmköltemény talán némi rokonságot mutat vele), míg a 
dokumentum- és a népszer -tudományos film között nincs feltétlenül olyan nagy távolság, 
amely indokolttá tenné határozott elkülönítésüket. A propagandafilmek ugyancsak a 
dokumentumfilm egy sajátos esetét jelenthetnék, miként a tánc- vagy operaprodukciókat 
bemutató felvételek („secunder filmek”) is. 
Hamar Péter vállalkozása ugyanakkor ráirányítja a figyelmet a filmes szövegtípusok több 
elhanyagolt esetére is (pl. akár a reklámfilmre), nem vitatja el az értékes alkotásokat a 
cselekményfilmekt l sem – ami viszont a régimódi filmesztétikák egyik nagy problémája –, s 
a m faji tagolást nemcsak a játékfilmen belül tartja lehetségesnek, hanem a többi 
„filmtípusban” is, így például a dokumentumfilmben („[…] minden bizonnyal ide sorolható a 
híradó-, a portré- a rioport-, a snittfilm is”53). 
Más gondolatmenetek, amelyek ugyancsak a film m nemi tagolását célozzák meg, sokkal 
inkább három kategóriára hagyatkoznak. Andrew M. Butler annak vázolja föl logikus 
kronológiáját, hogyan következhetnek egymásra a film „alapm fajai”: „Lehetne érvelni 
amellett, hogy mindössze három filmm faj léltezik: a dokumentumfilm, a játékfilm és az 
avantgarde film. Ezt a három m fajt el lehet különíteni az alapján, hogy milyen a viszonyuk a 
valóságábrázoláshoz és a m vészi kifejezés kutatásához. Az els  filmek bizonyos értelemben 
dokumentumok voltak – például egy vonat érkezésér l. m amint az események dramatizálttá 
váltak, a fikció és az elbeszélés fogalmai váltak meghatározóvá. Az avantgarde film pedig 
olyan igazságot ragad meg, ami nem lehet tisztán dokumentarista, és a narratívákkal sem 
érhet el.”54 Alan Williams mélyebb összefüggésekre világít rá, amikor a következ kkel 
szembesít: „Ha csak terminológiai kérdés is, megfontolandó, ne az »elbeszél «, a »kísérleti-
avantgarde« és a »dokumentumfilmet« tekintsük-e alapm fajnak, annál is inkább, mert a 
filmtanulmányok tükrében ezek testesítik meg azt a fajta markáns különbséget, ami – mondjuk 
– az epikus és a lírai költészet között fennáll.”55 A mozgóképi szövegek m nemi felosztását 
ekként talán nem is els sorban a „társadalmi funkció” szerint célszer  megtenni, hanem a 
mediális alapvonásokat kell kiindulópontként kezelni. Ha az irodalom esetében a felosztás 
                                               
53 ibid. p. 36.
54 Butler, Andrew M.: Film Studies. The Pocket Essential. Pocket Essentials, 2005. p. 114. 
55 Williams-et idézi Neale, Steve: M fajkérdések. (trans. Turcsányi Sándor) In: Nagy Zsolt (ed.): Tarantino el tt 
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alapjait végül is vissza lehet vezetni az irodalom anyagát jelent  nyelvre (a megnyilatkozás 
pozíciói, morfológiája stb.), úgy a film esetében a mozgó audiovizualitást két összetev re 
érdemes felosztani: egyfel l a fotografikus reprodukcióhoz való viszonyulásra, másrészt a 
narrativitás érvényesülésére. 
Ami a fotografikus reprodukciót – a kamera számára adott valóságrészlet leképezését – illeti, 
értelemszer en minden mozgóképi szöveg számára megkerülhetetlen jelenség, hiszen 
valamennyien a fotografikus képrögzítésen nyugvó technikai apparátusból eredeztethet k. 
(Ezt már felülírja ugyan az utóbbi másfél-két évtizedben egyre nagyobb teret nyer  digitális
filmkészítés és képmanipuláció – erre az I.2.1. fejezetben még visszatérek.) Az egyes filmes 
„m nemek” azonban másként pozicionálják magukat az apparátus reprodukáló természetéhez 
képest. 
Mint elnevezése is mutatja, a dokumentumfilm köt dik hozzá a leger teljesebben, s t 
gyakorlatilag éppen a film valóságot rögzíteni képes lehet ségeinek fokozásán, vagy 
maximalizálásán alapul. A dokumentumfilm létez , s nem konstruált világot filmez; 
kommunikatív funkciója ekként referenciális: a valóság dolgait dokumentálja, feltárja, elemzi, 
a nyomukba ered, leleplezi és így tovább – egyszóval forrása és célja egyértelm en a valós 
világban található.56
A játékfilm ehhez képest – különböz  mértékben az egyes m fajoktól függ en – úgymond 
leválik a tényleges világtól, s egy sajátot hoz létre, amely a fotografikus reprodukciót 
minimalizálja vagy semlegesíteni igyekszik, egy létrehozott, eljátszott világ közvetítése 
érdekében – a játékfilmben a cselekvéseket imitálják, nem megvalósítják. Dokumentum- és 
játékfilm között nem a fiktív, illetve a nem-fiktív oppozíciója a dönt , hiszen számtalan 
játékfilm indul ki valóban megtörtént eseményekb l – hanem a közvetítés módja, a 
kidolgozáshoz való hozzáállás: a tetten érés és a megragadás kerül szembe az újra- vagy 
megalkotással és az imitációval. 
A kísérleti vagy avantgarde film a dokumentumfilmhez képest a skála másik széls  pontján 
egyenesen a fotografikus reprodukció lebontásával jellemezhet : a filmb l mint audiovizuális 
médiumból kihozható lehet ségek, a formában rejl  kihasználatlan potenciál kutatásával 
írható le – fényekre, színekre, mozgásra, alakzatokra stb. bontja le a képet és teremt közöttük 
új asszociációkat és új dinamikát, s a játékfilmnél lényegesen radikálisabban távolodik el a 
fotografikus reprodukciótól. 
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A narrativitás fel l megközelítve ezeket az osztályokat, a narratív és a nem-narratív ellentéte 
teremt két csoportot: a dokumentumfilmet és a játékfilmet az el bbi, a kísérleti filmet az 
utóbbi jellemzi tendenciájában (ezt fontos kiemelni: a fotografikus reprodukció 
érvényesítésének fent tárgyalt jellegzetességéhez képest az elbeszél  jelleggel való viszony 
lehet rugalmasabb, s így inkább tendenciákról, mintsem mindenkor és maradéktalanul igaz 
vonásokról beszélhetünk). A játékfilmnél ez aligha szorul magyarázatra – jóllehet azt érdemes 
megjegyezni, hogy számos olyan játékfilm, amely egyúttal m vészfilmként kategorizálható, 
olyan messzire megy a hagyományos elbeszélésmód megkérd jelezésében, hogy az már 
alkalmasint a narratív jelleg elhagyásával ér föl –; a dokumentumfilm ugyancsak alapvet en 
elbeszél  jelleg , még ha nem is tehet  egyenl ségjel a két filmtípus elbeszélésmódja közé; a 
kísérleti film esetében pedig szinte felesleges is rákérdezni a narrativitásra: jellegénél fogva 
eredend en leépíti az elbeszél i ambíciókat (ha nem is minden esetben számolja fel, tünteti el 
teljesen).
Az eddigieket az alábbi ábrán lehet szemléltetni: 
A filmszövegek típusai
Dokumentumfilm                                    Játékfilm                                     Kísérleti film          
– a fotografikus reprodukció     – a fotografikus reprodukció minimalizálása                           – a fotografikus 
maximalizálása                          vagy semlegesítése                                                                   reprodukció 
– narratív                                   – narratív                                                                                kiiktatása
                                                                                                                                            – nem-narratív      
Fölvet dik az a kérdés, hogy ezek a kategóriák/m nemek mennyire élesen választhatók el 
egymástól. Elméletileg az alapvet  tulajdonságok bármennyire is ki kellene hogy zárják 
egymást, gyakorlatilag mégis el fordulnak átmenetek, bizonytalan esetek, heterogén
megoldások, amelyek nem önellentmondásként élik meg ezt a kevertséget, hanem képesek 
profitálni ambivalens jellegzetességeikb l. Dokumentum- és játékfilm egymásba csúsztatását 
a naturalista ábrázolásmódok alapvet en el segítik – ez különösen szembet n  olyan 
irányzatoknál, mint az olasz neorealizmus vagy a Budapesti Iskola. A valós elemeket 
befogadó játékfilm és a játékfilmes épít elemeket integráló dokumentumfilm bontja le tehát 
az egyik határvonalat; míg a másikat azok a játékfilmek, amelyek oly mértékig föllazítják az 
elbeszél  film konvencióit és alapelvárásait, hogy akár a kísérleti film égisze alá is 
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besorolhatók. Nehezen eldönthet  például, hogy Carl Dreyer Vámpír, Bódy Gábor Amerikai 
anzix vagy David Lynch Lost Highway – tveszt ben cím  filmjei játékfilmeknek álcázott 
kísérleti filmek, vagy olyan játékfilmek, amelyekben alig leplezetten egy kísérleti film veszett 
el (Lynch m ve például fölfogható akár egy hamisítatlan kísérleti film, Maya Deren híres A 
délután szövevényei cím  alkotásának egészestés parafrázisaként is). A határok 
képlékenysége ellenére is elméletileg kizárható lenne a dokumentumfilm és a kísérleti film, 
vagy akár mindhárom kategória keveredése. Jóllehet mégis akad erre példa: A másik ember 
iránti féltés diadala ha nem is törekszik arra, hogy a filmes m nemek alkalmazását arányosan 
tegye, bizonyos szinten mindhármat integrálja – az ilyen és ehhez hasonló munkák azonban 
leginkább a kísérleti film birodalmába tartoznak.
Ha mindezek alapján elfogadjuk a dokumentumfilm, a játékfilm és a kísérleti-avantgarde film 
kategóriáját mint filmes m nemeket, mit jelent mindez logikusan a m fajiság szempontjából?
Azt, hogy nemcsak a játékfilmnek vannak meg a maga m fajai, hanem a dokumentumfilmnek 
is – miként erre Hamar Péter is utalt –, s t a kísérleti filmnek is, amely ugyanúgy megteremti 
a saját hagyományait és vonatkoztatási rendszerét (pl. retorikai, asszociációs, strukturalista, 
„mitopoétikus” kísérleti film stb.)57. Mi több, a játékfilmen belül sem csak a populáris filmek 
esetében használható a m fajiság – a m vészfilmnek is meglehetnek a maga m fajai.58
Ezt jelenti tehát az a kett s redukció, ami a m fajfogalom alkalmazását illeti a 
filmelméletben: kizáratnak a játékfilmen kívüli kategóriák, s a játékfilmen belül is alapvet en 
a tömegfilm szektorára irányul. A m nemek tisztázása azonban nemcsak ennek a jelenségnek 
a tágabb értelmezéséhez volt elengedhetetlen; ezekre a megállapításokra vissza fogok térni 
akkor, amikor azt a sajátos pozíciót vizsgálom, amit az animációs film a filmtípusok 
rendszerében tölt be.
A következ  tisztázandó pontok a m fajokkal kapcsolatban azok nyitottsága, illetve a 
lehetséges intermediális összefüggésekbe való bepillantás. Mindkét szempont szerepet játszik 
majd a m fajiság és az animációs film összekötésében.
1.6. A filmm fa ok n itottsága és interme ialitása
                                               
57 Neale: Genre and Hollywood. p. 24.
58 Lásd err l: Kovács András Bálint: A modern film irányzatai. Az európai m vészfilm 1950–1980. Budapest: 
Palatinus, 2005. pp. 104–142.
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Ma már valószín leg nagyon kevesen vélekednek úgy, hogy a m fajok stabil entitások, a 
m fajfilmek pedig kizárólag az ismétl désr l és az azonosságról szólnak.59 A m fajokban 
legalább olyan fontos a változás, változékonyság és az új elemek hozzáadása a már létez  
m faji korpuszhoz, mint az ismer s elemek újratálalása. Ráadásul a m faji dinamika, a 
m fajok változékonysága (például id ben és térben) az irodalmi m fajokra nem kevésbé 
érvényesek. Wellek és Warren például tömör összefoglalását adják annak, hogy milyen 
alakváltozatai léteztek-léteznek a tragédiának (már-már akár azt a kérdést fölvetve, hogy 
minden esetben a tragédia m fajáról beszélhetünk-e)60, s a szerz páros is úgy véli, hogy a 
m fajok feltehet leg nem maradnak változatlanok61. 
A filmm fajok változékonyságával, illet leg az újdonságoknak a filmm fajokban betöltött 
szerepével különösen Steve Neale foglalkozott érdemben. Neale egyik korai 
megfogalmazásában a m fajok nem is annyira rendszerek, mint inkább „a rendszerré válás 
folyamatai”62, s ekként a m fajon belüli dinamika legalább annyira jelent s, mint a stabilitás. 
A m faji termékek az ismétlés és a különböz ség alapján szervez dnek, ellenben ha az utóbbi 
aspektus kimaradna, ha a puszta ismétlés dominálna, akkor a m fajfilmek egyszer en nem 
vonzanák a közönséget, mert ténylegesen mindig ugyanannak a terméknek a fogyasztását 
kínálnák (a m fajok valamilyen mérték  nyitottsága tehát ez alapján a gyártók gazdasági 
érdeke is). Egyik legfontosabb tanulmányában Neale – többek között Hans Robert Jauss és 
Ralph Cohen munkáira is támaszkodva – amellett érvel, hogy „[…] mégis mozog a m faj, és 
életét legalább annyira az eltérés, a variáció és az átalakulás, mint az ismétl dés jellemzi. A 
m fajok id belisége három szint, a m fajtest, a várakozások, valamint a mindkett  felett álló 
»szabályok« és »normák« közti kölcsönhatás folyamatában bomlik ki. Minden új zsánerfilm az 
adott id ben rendelkezésre álló m fajelemek körében végzett válogatás útján keletkezik, és 
hozzáadódik a már meglév  m fajtesthez. Bizonyos elemeket bevesz, másokat kizár – egyesek 
eleve kizárják egymást: története során a horrorfilm hol természetfölötti – lásd Dracula
(1930) –, hol lelki jelenségként – Psycho (1960) – ábrázolta a szörnyeket. Közben majd 
minden új zsánerfilm – új elemek beépítésével, régiek megsértésével – tágítja a 
m fajhatárokat. A Halloween (1979) például, amikor szörnyét mindkét tulajdonsággal 
felruházza, ledönti a pszichológiai és a természetfölötti megjelenítés közé emelt válaszfalat. 
Vagyis a filmek a m fajelemeket és -konvenciókat nem egyszer en vissza-, hanem 
                                               
59 Egy kortárs példa a m fajfilmeket – azok teljes félreértésén – alapuló lesajnálásra: „[…] divatszóval élve, 
m faji filmet látunk, amely kizárólag ismer s elemekb l építkezik.” Báron György: Cabiria nappalai. Filmvilág
2008/3. p. 51.
60 Wellek – Warren: Az irodalom elmélete. p. 243.
61 ibid. p. 233.
62 Neale, Steve: Genre. London: British Film Institute, 1980. p. 51.
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újrajátsszák, közben pedig a m fajtestek egyre gyarapodnak.”63 A m fajiságnak ez a fajta 
nyitottsága több dolgot is lehet vé tesz: 1. hogy egyazon m fajon belül is számos, egymástól 
akár igen távol álló verzió szülessen64; 2. abban is szerepe van, hogy a m fajok 
keveredhessenek egymással65; 3. a m fajok szerz i olvasatainak, alkalmazásainak is 
el feltétele66. Ami az utóbbit illeti, érdemes ehhez felidézni David Cronenberg szavait; a 
rendez  a Gyilkos ígéretek cím  gengszterfilmre készülve vetette papírra sorait: „A 
gengszterfilm a maga hagyományaival ad egy nagyon szilárd struktúrát és gazdag 
kifejez er t, mindemellett pedig rövid utat nyit a közönség felé. Rengeteg dolgot nem kell 
külön megmagyarázni nekik, mert tisztában vannak az alapszabályokkal a 
gengszterfilmekben. Ha viszont mindenben ragaszkodsz ezekhez, unalomba fullad a film. Ott 
van tehát ez a zsongl rködés a konvenciók meg rzésével és kifordításával. Sohasem 
gondoltam magamra úgy, mint valami »m fajtorzító« rendez re, egyszer en nem tudok és 
nem is lenne ajánlatos szabálykövet  zsánerfilmeket forgatni.”67 Más szavakkal – és némi 
túlzással – a m fajfilmekben azért vannak a szabályok, hogy megszegjék, felülbírálják ket.
A m fajok nyitottságának mindezeken felül van még egy dimenziója, amit intermediálisnak 
lehetne nevezni. Ezt tágabb értelemben akár magára a film médiumára is vonatkoztathatjuk. 
Susan Hayward arra figyelmeztet, hogy a m faji tisztaság eleve meglehet sen ritka a filmben, 
ami nem meglep , figyelembe véve, hogy ez a médium más szórakoztatási vagy közvetít  
formáktól származó örökséget mutathat föl (vaudeville, kabaré, fotográfia, regény és novella 
stb.)68 – ez lényegében tehát megalapozza, hogy a filmet ne csak eredetében, hanem 
m ködésmódjában is intermediális vizsgálatnak vessük alá. Király Jen  találó 
megfogalmazásában: „Az él sdi új m vészet életet elszívó gyökereivel behálózza a történelmi 
m vészetek közegeit. André Gide szerint a film megfosztja a regényt a szenzációktól, Malraux 
szerint kivonja a képz m vészetekb l a figurativitást. A forgatókönyv az irodalmi kompozíció 
                                               
63 Neale: M fajkérdések. pp. 25–26.
64 Ez nemcsak a viszonylag lazább, kevésbé kötött keretet adó m fajok esetében tapasztalható, mint amilyen a 
musical, a horror vagy a vígjáték (avagy vessük össze a Klakkban és frakkban világát mondjuk a Hairrel, a 
Frankenstein klasszikus feldolgozását például az Ómennel, az Aranylázat a Dilibogyókkal – e filmpárok egyazon 
m fajokhoz tartoznak, az eltérések alkalmasint mégis markánsabbak, mint a hasonlóságok), hanem a sokkal 
kötöttebb konvenciókat alkalmazó m fajok esetében is (pl. egyaránt megfér az amerikai westernben John Ford 
mértéktartó Hatosfogata és a durva er szakábrázolásról is elhíresült Sam Peckinpah-film, a Vad banda).
65 A m fajkeveredésre óhatatlanul kihat az, hogy egy m faj aktualizálódásához nem feltétlenül van szükség 
minden egyes elemre, ami a m fajt jellemzi. A hiányzó elemeket más m faj(ok) is szolgáltathatják ebben az 
esetben: a Rick Altman-féle terminológiával élve, ez azt jelenti, hogy egy m faj szemantikája vagy szintaktikája 
kombinálódhat egy másik m faj szemantikájával vagy szintaktikájával. 
66 Példaként egy markáns horror-alm faj szerz i variációihoz lásd: Varga Zoltán: A vámpírmítosz szer i 
olvasatai. In: Vajdovich Györgyi – Varga Zoltán: A vámpírfilm alakváltozatai. Áron Kiadó – Meridián Kiadó, 
2009. pp. 275–326. 
67 Cronenberg, David: Orosz noir. (trans. Varró Attila) Filmvilág 2008/3. p. 49.
68 Hayward: Genre. pp. 166–177. 
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hagyományait rzi, a kamera üvegszeme el tt megelevenedik a színjáték öröksége, a rögzített 
kép asszimilálja a képz m vészet eszköztárát. Az irodalmi, színjátékos és képz m vészeti 
élmények folyamát a zene kommentálja, a mozgóképek montázsa pedig új, sajátosan filmi 
egységbe szervezi ket. A m vészetek fosztogatását a valóság egészének »lenyúlása« követi: a 
film nem pusztán »összm vészet« – a »Gesamtkunstwerk« esztétikai mítoszának 
megvalósulása –, még több, összkommunikáció: nem csupán a m vészeteket ötvözi, 
feltételeiket, az ket kifejleszt  kommunikatív közegeket is egyesíti.”69
Láthattuk korábban, hogy a m faji tagolás más m vészetek esetében is érvényesíthet . A 
kérdés innent l kezdve az, hogy bár az egyes m faji felosztások az adott m vészetek mediális 
sajátosságait kell hogy figyelembe vegyék, vajon mekkora átjárás tapasztalható az egyes 
m vészetek között, ha ezt egy adott m faj szempontjából nézzük meg?
Kétségkívül számos olyan m fajt találunk az egyes m vészeti ágakon belül, amelyeket 
másokra nem lehet alkalmazni: vagyis ebben esetben az egyes m vészeteket jellemz  
m fajkategóriák kijelölik saját intramediális érvényességüket. Mint Zrinyifalvi Gábor írja: 
„Az olyan képalkotó technikákon belül, mint amilyen például a fotó és a film, éppen úgy 
kialakultak a jellemz  m fajok, mint korábban a festészetben. […] Az egyes képtípusokon 
belül kialakult m fajokat azonban többnyire nem lehet minden további nélkül átemelni egy 
másik képfajtába. A festészet zsánerképei, csendéletei legfeljebb metaforikus értelemben 
jelenhetnek meg a fotóban, a színházi m ben vagy a filmben. s persze aligha beszélhetnénk a 
festészetben krimir l vagy melodrámáról. 70
Másfel l viszont számos m faj bizonyos értelemben transzmediális jelenségként könyvelhet  
el: azaz valamennyi m vészeti ágban van vagy lehet adekvát megfelel je. Az életkép például 
érvényes m fajkategória mind a festészetben, mind az irodalomban; a danse macabre 
irodalomban, képz m vészetben és zenében egyaránt megjelenik. A m fajok inter- vagy 
transzmediálitása azonban a leggazdagabban éppen a film más m vészetekhez való 
viszonyában érhet  tetten71: sok filmm fajnak vannak irodalmi és/vagy színházi el zményei, 
így például a melodrámának (zenés dráma), a westernnek (filléres regények, vadnyugati 
show-k) és a horrornak (gótikus és romantikus rémregény); a szuperh s-fantasy pedig a 
képregényb l érkezett a filmbe, hogy ott az él szerepl s változatok mellett számos animációs 
verzióban is megjelenjen és így tovább. Ez a kapcsolat olyan szorosnak tételezhet , hogy 
                                               
69 Király Jen : Szép remények, elveszett illúziók. Filmvilág 2000/3. p. 24.
70 Zrinyifalvi Gábor: A képek rendszere – Az elme képeit l a 3D animációig. Enigma 2008/56. p. 98.
71 Érdekességként azt is meg lehet jegyezni, hogy hasonló intermediális vonatkozást vet föl, ha egy-egy 
m vészeti ágban született m alkotás egy másik m vészet m faját választja címéül (illetve akár szervez elveként 
is): pl. Huszárik Zoltán: Elégia; Grigorij Csuhraj: Ballada a katonáról; vagy akár Mészöly Miklós 
„intermediális” regénye, a Film).
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kezdetben a korai filmes m faji elnevezéseket jórészt irodalmi és/vagy színházi közegb l 
vették át, mint a „komédia”, a „románc”72, s err l árulkodik Hevesy Iván filmesztétikája is, 
olyan típusok kijelölésével, mint a „filmdráma” vagy a „filmregény”73. A speciálisan filmes 
m faji megnevezések kialakulása óta is tartja magát néhány, az irodalomból származtatható 
filmes m fajkategória – a filmdráma esete például különösen érdekes: komoly és/vagy 
szomorú hangvétel  filmet, nem ritkán m vészfilmet jelöl, miközben az irodalomban ez az 
elnevezés alapvet en m nemre értend , s vidámabb m fajokat is magába foglal (az egyes 
komédiatípusokat). A „filmeposz” is egy sajátos m fajmegjelölés, elvégre többnyire semmi 
köze a klasszikus antik (homéroszi, vergiliusi) h seposzokhoz vagy a m faj barokk 
változataihoz; itt inkább els sorban a monumentalitást jelzi, s egyáltalán nem tekinthet  az 
irodalmi eposz filmes ekvivalensének.74 Mindezek alapján egyáltalán nem véletlen, hogy 
Steve Neale is a m fajok vizsgálatában kiemelt szerepet szán a m fajok „intermediális 
közlekedéstörténetének” is.75
Egy filmm faj értelmezése tehát óhatatlanul hiányos, ha az értelmezési horizontból kihagyjuk 
a m faj stabilitása mellett a másik dönt  tényez t, a változékonyságát, amely nyitottságát 
eredményezi, s amennyiben ennek a nyitottságnak nem tulajdonítunk intermediális 
kapcsolódási pontokat.
Lezárván a m faj fogalmát és filmes jelentéskörét boncolgató – mégoly vázlatos – fejtegetést, 
a következ  fejezetben az animációs film meghatározására és vizsgálati szempontjainak 
kijelölésére teszek kísérletet. 
                                               
72 Altman: A film és a m fajok. p. 284.
73 Hevesy Iván: A filmjáték esztétikája és dramaturgiája. Budapest: Magyar Filmintézet – Múzsák 
Közm vel dési Kiadó, 1985. pp. 158–191.
74 A más m vészetekt l kölcsönvett m faji kategóriákról lásd részletesebben: Hamar: A játékfilm m nemeinek és 
m fajainak rendszere. pp. 11–13.
75 Neale: M fajkérdések. p. 39.
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2. Az animációs film megközelítése
2.1. Az animáció mint technika 
2.1. a) Az animációs film mint speciális felvételi technikán alapuló filmtípus
A filmm faj fogalmával ellentétben az animációs film meghatározása kevesebb nehézséggel 
szembesít, jóllehet egyáltalán nem tekinthet  problémamentesnek. Nichola Dobson arra hívja 
föl a figyelmet, hogy nincsen egységes, konszenzuális animációs definíció, „még az animáció 
kutatói sem mind egyeztek meg egy letisztult meghatározásban”76. Dobson szerint ennek az 
lehet az oka, hogy nem lehet egyetlen definícióba beles ríteni az animáció valamennyi 
megvalósulási formáját az animáció kirívóan változékony természete és sokféle megjelenési 
módja miatt; továbbá mást és mást jelent mindazok számára, akik készítik és akik fogyasztják 
– nem is beszélve azokról a dilemmákról, amelyek az animációt vagy az él szerepl s filmhez 
viszonyítva határozzák meg (s azon meglehet sen leegyszer sít  javaslattal élnek, miszerint 
az animáció a nem él szerepl s filmek csoportja), vagy pedig az él szerepl s és az animációs 
film közötti határok elmosódásával néznek szembe77, ami a digitális film egyik legf bb 
jellemz je. Ezen a ponton az utóbbiról kell néhány szót kell ejteni, elhatárolva az animáció 
hagyományos(abb) jelenségeit l. 
A digitális film körvonalazásához Lev Manovich fejtegetését hívom segítségül.78 Manovich 
gondolatmenete szerint a fotografikus-él szerepl s filmhez viszonyítva az animációs film 
mindig is egyfajta marginalizált pozícióba szám zetett, azonban „a mozgóképek története 
teljes kört ír le”, mert a digitális film elterjedésével minden mozgóképi forma úgyszólván az 
animációs praxisnak megfelel en m ködik: „A valós felvétel ma már csak nyersanyag, melyet 
kézzel alakítanak át: animálják, 3D-s technikákkal kombinálják és átszínezik. […] A digitális 
film az animáció egy olyan speciális fajtája, amely számos összetev je egyikeként valós 
felvételeket is felhasznál. […] Az animáció szülötteként a film az animációt a határaira 
szorítja, csak azért, hogy a végén maga is az animáció egy speciális fajtájává váljon.”79 A 
digitális filmben tehát mind az él szerepl s film, mind az animációs film hagyományos
formái átértelmez dnek és egy új hibrid médiumban konvergálnak, elmosva a két 
                                               
76 Dobson, Nichola: The A to Z of Animation and Cartoons. Lanham – Toronto – Plymouth: The Scarecrow 
Press, Inc., 2010. p. xlii.
77 ibid. pp. xlii–xliv.
78 Manovich, Lev: Mi a film? (trans. Gollowitzer Dóra Diána) Apertúra 2009. sz. 
http://apertura.hu/2009/osz/manovich-3 (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
79 ibid.
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mozgóképtípus különbségeit. Erre utal Andrew Darley is: „Az animáció meghatározásának 
kérdése új lendületet nyert a […] digitális képalkotás el retörését övez  vitákban. éhányan 
ezt az animáció olyan technikai újításának tekintik, amely veszélyezteti az él szerepl s filmek 
létét, hiszen a fotorealisztikus mise-en-scéne, a szerepl ket is beleértve, teljes mértékben 
filmfelvev  gépek használata nélkül jön létre. A feltételezés szerint ez a kialakulóban lév  
képalkotási mód […] végül egy új hibrid médiumot hoz majd létre, ami »az animáció és az 
él szerepl s filmek közti határ leomlásával alakul ki«. […] A hagyományos animáció és a 
kialakulóban lév  digitális hibrid médium olyan reprezentációkat hoz létre, melyek nem 
indexikusak. A hagyományos animáció esetében ez nem számított sokat, hiszen bármily 
realisztikus volt is, a benne megjelen  képek mindig megtervezett, kézzel el állított és 
szerkesztett képként utaltak önmagukra. […] az új hibrid képalkotás számos jelenbeli példája 
tanúsítja, hogy a digitális médiumról mindez már nem mondható el, és ez még inkább igaz 
lesz akkor, amikor elérjük azt a szintet, ahol már nem fogunk tudni »különbséget tenni 
animációs és él szerepl s film között«.”80 Mindezt figyelembe véve le kell szögeznem, hogy 
nem célom a hagyományos értelemben vett animáció és a digitális film viszonyával 
kapcsolatosan fölvethet  további dilemmákat vizsgálni, illetve beépíteni a gondolatmenetbe, 
éppen ezért dolgozatomban alapvet en a digitális filmen kívüli mozgóképes jelenségekkel 
foglalkozom mind az animációs, mind az él szerepl s filmek vizsgálata során – beleértve 
olyan alkotásokat is, amelyek az animációs és az él szerepl s film ötvözését célozzák meg, 
illetve számítógépes animációkat használnak. Az el bbieket az határolhatja el a digitális 
filmek kategóriájába sorolható m vekt l (például a Sin Cityt l vagy az Avatartól), hogy 
bennük megkülönböztethet k egymástól a hagyományos értelemben vett él szerepl s-
fotografikus elemek és az animált komponensek (pl. Roger nyúl a pácban), míg az utóbbiakat 
az, hogy nem használnak él szerepl s felvételi anyagot a számítógépes képalkotás során, a 
létrehozott vizuális világ tisztán a komputergrafika terméke (pl. A Hihetetlen család). 
Visszatérve az animáció meghatározásának problémáira, Maureen Furniss is említi, hogy 
„rendkívül nehéz, vagy egyenesen lehetetlen volna megegyezni az animáció precíz 
definíciójában. Valószín leg az a legbiztosabb, ha azt mondjuk, hogy a legtöbben az 
animációra általános értelemben tekintenek és olyan különböz  technikákkal azonosítják, 
mint a rajzanimáció, a gyurma- és bábanimáció és így tovább.”81 A definíciós nehézségek 
                                               
80 Darley, Andrew: Vitaalap. Gondolatok az animáció tanulmányozásáról. (trans. Czifra Réka) Metropolis 
2009/1. p. 16.
81 Furniss, Maureen: Art in Motion. Animation Aesthetics. London: John Libbey, 1998. p. 5. 
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meglátásom szerint részint abból is adódnak, hogy összemossák az animációs filmek 
létrehozását lehet vé tev  technikai eljárást azokkal a formákkal, amelyek az animációs film 
sokféleségéért szavatolnak.82 Én magam a továbbiakban szükségesnek tartom, hogy 
különbséget tegyünk egy alapvet  technikai eljárás, valamint azon eszközök között, 
amelyeket a felvételi eljárás keretében, arra alapozva, az egyes animációs filmek 
alkalmazhatnak – ez utóbbiakat tekintem animációs formáknak. Az animációs film 
meghatározásának problematikussága tehát mérsékelhet , ha az animációs film fogalmához 
két szempontból közelítünk: egyfel l egy szigorúbb értelemben vett technikai eljárást értünk 
alatta, másfel l pedig az erre épül  sajátos filmformák összességét társítjuk a fogalomhoz. 
Ezen a ponton a technikai meghatározást fejtem ki.
Az animációs film legáltalánosabb és legegyszer bb magyarázata tehát technikai jelleg , a 
mozgókép-létrehozás speciális elvét foglalja magába. Ennek értelmében az animációs filmet a 
mozgókép egy sajátos felvételi metóduson nyugvó területeként szokás számon tartani, s ez a 
technikai megközelítés az animációs film minden egyes megjelenési módjában a 
legalapvet bb kritériumot jelöli meg. Maga az ‘animáció’ kifejezés a latin ‘anima’ és az 
‘animare’ szavakból eredeztethet : az el bbi a lelket jelenti, az utóbbi a lélekkel való 
fölruházást és az életre keltést. A mozgókép közegében ez alatt azt érthetjük, hogy a lelkesítés 
e metaforikus aktusa a film által létrehozott folyamatos mozgásillúzió segítségével 
konkretizálódik. Közismert, hogy a film mozgásillúziója azon alapul, hogy egymásra 
következ  állóképek sorozatát megfelel  sebességgel (a szabvány szerint másodpercenként 
huszonnégy kockával83) vetítik le, s a szem – a látvány maradandóságának nevezett agyi 
jelenség következtében – nem tudja elkülöníteni az egyes állóképeket, hanem statikus képek 
szekvenciája helyett folyamatos mozgásként észleli a látottakat. Ebben az értelemben tehát 
minden filmfelvétel képkockák sorozatából áll. Az viszont egyáltalán nem elhanyagolható 
szempont, hogy ezt a sorozatot folyamatos, vagy pedig diszkontinuus felvételi eljárással 
hozzák létre. Donald Crafton éppen ezt, az animációs film alapját jelent  különbséget hagyja 
figyelmen kívül, amikor így érvel: „A vetítés során nincs különbség abban, hogy a képeket 
másodpercenként 16-24-szer vagy meghatározatlan id tartammal exponálták: a mozgás 
illúziója ugyanaz. Következésképpen az animáció hagyományos technikai definíciója, azaz 
                                               
82 Furniss mellett más szerz k is a technika megjelöléssel illetik az egyes animációs praxisokat: Laybourne, Kit: 
The Animation Book. New York: Three Rivers Press, 1998; Taylor, Richard: The Encyclopaedie of Animation 
Techniques. Oxford: Focal Press, 1996.   
83 A mozgásillúzió minimumához (az emberi szem számára) legalább 10 kocka vetítése szükséges 
másodpercenként.
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hogy a filmet kockánként veszik fel, nyilvánvalóan helytelen.”84 Meglehet, a vetítés során 
tényleg elmosódik a különbség, a produkciós szakaszban viszont a leghatározottabban 
föler södik. Az él szerepl s film valóban megtörtén  mozgásokat rögzít, ez jelenti a 
folyamatos felvétel alapját – a valódi mozgást diszkrét egységekre a filmkamera bontja föl 
mechanikusan. Ezzel ellentétben az animációs film forgatása során maguk a készít k tagolják 
különálló pillanatokra a mozgást, s ezeknek az „összege” hozza létre a mozgás illúzióját. Az 
el bbi esetben reprodukcióról, az utóbbiban produkcióról beszélünk: az el bbi a tényleges 
mozgást rzi meg és képezi le, míg az utóbbi maga teremt olyan mozgásfolyamatot, amelynek 
nem volt „eredetije” a valóságban. Ez a fajta „teremtés” az animáció kulcsa – s ez minden 
animációs filmtípusra érvényes: alapvet en csupa élettelen, eleve mozgásképtelen jelenségre 
építenek, rajzoktól tárgyakig, hogy aztán – még ha csak a látszat erejéig is – „életre keltsék” 
azokat85.
Az él szerepl s és animációs felvételi mód ellentétességét explicite tudatosítják már az 
animációs film pionírjai is: Émile Cohl 1908-as Fantazmagória, illetve James Stuart Blackton 
1906-os Mókás arcok vicces fázisai cím  srajzfilmjeiben el ször az alkotók kezét lehet látni, 
amint fölrajzolják az els  figurát – eddig a pontig folyamatos felvételi mód érvényesül –, 
majd ezt követ en önállósulnak a rajzolt figurák, s a játékid  további részében az et dök 
animációs eljárásokból építkeznek. Az animáció definíciójában tehát elengedhetetlen a 
fázisonként, kockáról kockára, képr l képre történ  fényképezés, illetve képalkotás 
hangsúlyozása. Kristin Thompson és David Bordwell A film története cím  könyvükben 
ekként fogalmaznak helytállóan az animáció magyarázatánál: „Statikus rajzok, tárgyak vagy 
számítógépes ábrák speciális technikájú filmezése, amely a mozgás illúzióját kelti azáltal, 
hogy kockáról kockára rögzíti a kissé mindig megváltoztatott helyzeteket.”86 Az animátor M 
Tóth Éva is hasonlóképpen határozza meg az animációs filmet: „Kockánként rögzített 
állóképek sokaságából szület  mozgókép, amely azon a vizuális illúzión alapul, hogy a vetítés 
során az egymást követ  fázisokat a szem folyamatos mozgásként érzékeli.”87 Az animációs 
                                               
84 Crafton, Donald: Trükkök és animáció. (trans. Bodnár Dániel et al.) In: Nowell-Smith (ed.): Oxford 
Filmenciklopédia. p. 73. 
85 Jóllehet az animációs eszközök alkalomadtán él szerepl k animálását is magukba foglalhatják (az emberek 
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86 Thompson, Kristin – Bordwell, David: A film története. (trans. Módos Magdolna) Budapest: Palatinus, 2007. 
p. 771.
87 M Tóth Éva: Aniráma. Animációs mozgóképtörténet. Kortárs Könyvkiadó, 2010. p. 89
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film bármely más definíciója ugyancsak elengedhetetlenül tartalmazza a kockánként (az angol 
terminológiában: ‘frame by frame’) kivitelezett mozgókép-létrehozást88.
Ekként a továbbiakban magam is úgy tekintek az animációs filmre, mint a kockánként történ  
fényképezés vagy rögzítés89 technikájával létrehozható mozgóképre. Természetesen nem 
szabad megfeledkezni arról, hogy ez egy nagyon átfogó megközelítés, amely önmagában nem 
ad magyarázatot arra, hogy az animációs filmnek hányféle típusa, megjelenési módja létezik. 
A sz k értelemben vett technikai meghatározás szintjér l tehát rövidesen elmozdulok, hogy 
árnyaltabban és tagoltabban tekinthessem át az animációs filmet, eljutva a formai jelenségeket 
hangsúlyozó meghatározás lehet ségéig. El tte azonban szükséges néhány következtetést 
levonni a sajátos felvételi technikából – ugyanis az ebb l levezethet  megállapítások 
mindegyike az összes animációs formára vonatkoztatható.
2.1. b) Az animációs illúzió két arca: aprólékos munka és varázslat
Norman McLaren megfogalmazása szerint, amely az animátorok és az animáció kutatói 
körében szinte szállóigévé vált, az animáció valójában „nem a rajzok mozgatásának, hanem a 
mozgás rajzolásának m vészete. Ami pedig az egyes kockák között történik, az fontosabb 
annál, mint ami az egyes kockákon látható.”90 McLaren állítása bár els sorban az animáció 
látszólag „üres helyeire” fekteti a hangsúlyt, s metaforikusan az animációban rejl  teremt er t 
sejteti, semmiképpen sem hanyagolható el az önálló képek létrehozásának szerepe és 
folyamata, más szavakkal az a tény, hogy az animációs gyakorlatnak rendkívül aprólékos 
jellege van. Technikai definíciójából eredeztethet en az animációs filmek képkockáit 
egyenként hozzák létre, s ez óhatatlanul egészen más munkafolyamatot követel meg, mint a 
hagyományos folyamatos fotografikus eljárásokkal létrehozott mozgóképeké. Ha 
belegondolunk, hogy 24 kocka szükségeltetik egyetlen másodperchez, az – elvileg – mintegy 
24 rajzot követel meg (ha éppen rajzolt animációról van szó), s egy tízperces mozgókép 
el állítása 14400 kép létrehozását feltételezi. Az animáció ekként valamennyi 
mozgóképkészítési praxis közül a leginkább id igényes és a legaprólékosabb vállalkozás –
még az egyszer bb, a legkevesebb eszközhasználatot megkövetel  darabjaiban is. Az 
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animáció egyrészr l tehát rendkívül aprólékos munka eredménye, másrészr l viszont ez a 
fajta kötöttség egyáltalán nem gátolja azt, hogy az elkészült animációk egészen más 
valóságkoncepciót érvényesítsenek – legalábbis alkotóik szerint. Az animáció által létrehozott 
illúziót – ha nem tudnánk, hogy miként keletkezik – akár a mágiával, a csodákkal, a 
természetfelettivel is kapcsolatba lehetne hozni, s ebben az esetben nem a m vészetelmélet, 
hanem a paranormális jelenségek kutatásának területe volna. Ugyanakkor éppen az animáció 
sajátos felvételi technikája garantálja, hogy nem boszorkányság érvényesül, hanem a 
feltételezett csoda megfeszített munka eredménye. Az animációs illúzió két ellentétes arcát –
a kétkezi megmunkáltság súlyának felértékel dését és a határozott elrugaszkodást a valóság 
leképezését l – egyes animátorok is szívesen hangsúlyozzák, akár saját tevékenységük 
poétikájaként, akár általában véve az animáció nagy lehet ségeként. Mint a Zágrábi Iskola 
egyik képvisel je fogalmazott: „Animálni annyit tesz, mint egy designt életre kelteni és 
lélekkel felruházni, de nem a valóság lemásolásával, hanem annak átalakításával.”91; John 
Halas és Jay Batchelor írják: „Ha az él szerepl s film feladata az, hogy a fizikai valóságot 
bemutassa, az animációs film a metafizikai realitással tör dik – nem azzal, a dolgok hogyan 
néznek ki, hanem a jelentésükkel.”92 Az animáció talán leganyagszer bb válfaját, a 
gyurmaanimációt is képvisel  Jan Švankmajer „mágikus hatalmat”, „új dimenziót” tulajdonít 
az animálásnak.93 Paul Wells a korai animáció és a b vészmutatványok, illetve b vész(et) 
párhuzamaira és összefüggéseire hívja föl a figyelmet (mivel az els  animációs filmekben 
úgyszólván a b vésztrükkökkel egylényeg  elemként jelent meg az animációs 
eszközhasználat, pl. Az elvarázsolt rajzban)94. Ha elfogadjuk ezeket a gondolatokat, akkor azt 
kell mondanunk, hogy a technikai kivitelezés következtében az animációban pólusok 
találkoznak: a fázisonként mozgatott-létrehozott, a nagyon is tapintható értelemben vett, 
kétkezi munkával megdolgozott és megformált anyag, vagy hasonlóképpen létrehozott-
szerkesztett rajzok egyfajta átlényegítéssel, elvarázsoltsággal ötvöz dnek – ha úgy tetszik, 
mindez materialitás és metafizika összhangja, összecsiszolódása. Az animáció ezen utóbbi 
„illuzórikus természetfelettiségét” sejtetik azok a fantasztikus filmek is, amelyekben rajzok
válnak önálló világok kapuivá (pl. Rémálmok háza), vagy amelyekben megelevenedik a tárgyi 
világ (pl. Gonosz halottak 2).95
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Az animáció e „varázstermészetét” ugyanakkor nemcsak ilyen átszellemült metaforikus 
megközelítésben lehet vizsgálni, hanem úgy is lehetne értelmezni, mint az animáció 
világalkotó potenciálját és a mesterségességhez való leplezetlen (leplezhetetlen) kötöttségét. 
Ezeknek a szempontoknak a figyelembe vételével az animációs filmnek mint esztétikai 
jelenségnek a vizsgálata felé közelíthetünk.
2.2. Az animációs film esztétikájának körvonalazása 
2.2. a) Világalkotás és mesterségesség
Az animáció a manuálisan létrehozott mozgóképek sorába illik: közvetlen el dei az olyan 
optikai játékok (például a perget könyvek, a thaumatróp, a fenakisztoszkóp, a zootróp, a 
praxinoszkóp stb.), amelyek emberi kéz által rajzolt (vagy festett) képek mozgásának 
illúzióját hozták létre. Lev Manovich érvelésében96 ezeknek az eszközöknek a lényegi elemei 
közé tartozik, hogy a képeket egyenként és kézzel hozzák létre – és kézzel is mozgatják ket –
; diszkrét egységekre bontják föl a teret és a mozgást; valamint úgynevezett loopokat 
tartalmaznak, azaz újraismételhet  komplett mozgássorokat. Miután megjelent és elterjedt a 
fotografikus él szerepl s film – ami Manovich megfogalmazásában „az index m vészete: 
kísérlet arra, hogy m vészetté tegye a valóság lenyomatát”97 –, a XIX. századi, fent említett 
mozgóképi tulajdonságok a fotografikus film „mostohatestvérére, pótlékára, árnyékára, azaz 
az animációra”98 maradtak. „A XX. századi animáció azoknak a XIX. századbeli mozgóképes 
technikáknak a gy jt helyévé vált, melyeket a film maga mögött hagyott.”99 Tulajdonképpen 
ebb l eredeztethet , hogy milyen alapvet  különbség tételezhet  az él szerepl s-fotografikus 
film és az animációs film között, a képtartalom ontológiája szempontjából. Hogy mi 
bukkanhat fel egy hagyományos módon fölvett fotografikus filmben, mi lehet a kép része, 
azaz a mise-en-scéne megszervezése és kivitelezése felett az ellen rzés legfeljebb 
maximalizált lehet, de sohasem maximális. A véletlenek, az esetlegességek mindig valamilyen 
mértékben – még ha a minimálisra szorítottan is – egy valós helyszínen készült, valós 
emberekkel fölvett mozgóképben szerepet játszhatnak, ahogyan arra Noël Burch is 
figyelmeztet, „a film nyersanyaga valamennyire mindig kontrollálhatatlan”100. 
                                               




100 Burch, Noël: A véletlen és funkciói. (trans. Mester Tibor) In: Kovács – Vajdovich (eds.): A kortárs 
filmelmélet útjai. Budapest: Palatinus, 2004. p. 241.
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Az esetlegesség és a spontaneitás azonban értelmezhetetlen fogalmak az animációs 
munkafolyamatban. Az André Bazin által emlegetett híres példa a fehér tyúkról, amely a 
fénykép objektivitását és a felvételi anyag feletti ellen rzés korlátozottságát hivatott 
illusztrálni101, gyakorlatilag elképzelhetetlen animációs közegben. Az animációban ugyanis 
elérhet  a mise-en-scéne feletti maximális kontroll102: a képen csakis az – és csakis olyan 
módon – lehet jelen, amit és ahogyan a készít k jóváhagynak; az animációban kizárólag 
annak van helye, amit a készít k is úgy akarnak, hogy jelen legyen. S mindez els dlegesen 
emberi, nem pedig fotografikus kidolgozás útján jelenik meg. Amint Ralph Stephenson írja 
err l a jelenségr l: „Az animációban a filmkészít nek szinte abszolút ellen rzés adatik meg az 
anyag felett. […] Az animációs filmben a m vész [az él szerepl s filmhez képest] sokkal 
teljesebben szakadhat el a realitás világától, és csak saját képzelete határolja, illetve az, hogy 
a médiumban rajzokat, festményeket vagy modelleket használ-e”103. Az animáció technikai 
kivitelezésének mikéntjéb l és a vele kapcsolatban érvényesül  teljes ellen rzés 
lehet ségéb l következ en az animáció maximálisan konstruált filmtípus, amelyet egyfel l 
önálló világalkotás, másfel l pedig önnön mesterségességének el térbe állítása jellemez. 
Ekként a filmmel kapcsolatos realizmus-elméletek, amelyek a fizikai valóság leképezésének 
kitüntetettségére építenek (többek között Bazin104 és Siegfried Kracauer105 teóriái) érvényüket 
veszítik az animáció területén, ahol tagadhatatlanul elvész a valóság meg rzésének ambíciója 
és a mimézis jelensége. Az animáció nem a mimézis, hanem a konstrukció birodalma: „Mivel 
az animátorok szándékosan újra föltalálják a valóságot annak érdekében, hogy kielégítsék 
[…] »a vágyat, hogy valóságossá tegyük azt, ami csak a képzeletben létezik«, amit 
létrehoznak, az egy autonóm, a tényleges létezést l eloldott univerzumot ölel körül.”106 Ekként 
minden animációs mozgókép magán viseli saját mesterségességének nyomait. Ez 
                                               
101 „Angol misszionáriusok, akik szerették volna kihasználni a film didaktikai lehet ségeit, Dél-Afrika fekete 
lakosságát akarták filmmel oktatni. A választott filmszalag számukra tökéletesen alkalmasnak t nt céljaik 
elérésére. Ellen rizni óhajtván feltevéseiket, megkérték a néz ket, mondják el, mit láttak. Legnagyobb 
meglepetésükre mindannyian azt felelték, hogy egy fehér tyúkot láttak. A misszionáriusok, akik jól ismerték a 
filmszalagot, semmiféle fehér tyúkot nem láttak rajta. […] Vágóasztalon, képr l képre átvizsgálva a filmet, 
kiderült, hogy az egyik képkocka sarkában felt nt egy pillanatra egy fehér tyúk, minden jelent ség nélkül, 
ezeknek a néz knek a számára mégis ez t nt jelent ségteljesnek és fontosnak mindabból, amit a vásznon láttak.” 
Bazin, André: Korunk nyelve. (trans. Brencsán János) In: Bazin: Mi a film? Budapest: Osiris, 1999. p. 12.
102 Lásd: Bordwell, David – Thompson, Kristin: Film Art. An Introduction. New York: Alfred A. Knopf, 1986. p. 
148.
103 Stephenson, Ralph: Animation in the Cinema. London: A. Zwemmer Ltd. Press, 1967. p. 15.
104 Lásd különösen: Bazin: A fénykép ontológiája. (trans. Baróti Dezs ) In: Bazin: Mi a film? pp. 16–23; Bazin: 
A filmnyelv fejl dése. (trans. Baróti Dezs ) In: Bazin: Mi a film? pp. 24–43.
105 Kracauer, Siegfried: A film elmélete: a fizikai valóság feltárása I-II. (trans. Feny  Imre) Budapest: Magyar 
Filmtudományi Intézet, 1964. Különösen: A fizikai lét megragadása. pp. 91–126. 
106 Hernández, María Lorenzo: Az animált kép kett s értelme. Az animáció mint vizuális nyelv paradoxonairól. 
(trans. Kis Anna) Enigma 2008/56. p. 46.
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semmiképpen sem teher vagy hátrány, hanem magából az animáció alapjaiból adódó 
meghatározó jellegzetesség. 
Az animáció új dimenzióval egészítheti ki a mozgóképben általában is bennerejl  
paradoxonokat, valamint általa beteljesedik az egyik szerepkör, ami a film médiumának 
lehetséges munkamegosztásából áll el . Ami az el bbit illeti, Raymond Durgnat sorolja 
szellemesen az egymásba fonódó ellentéteket: „A film […] természeténél fogva szép 
szörnyszülött. Színészekre épít, miként a színház. Id - és térbeli hajlékonysága viszont a 
regényét közelíti meg. Els dlegesen vizuális ugyan – lapos, mint a festmény –, vizualitása 
azonban mozgásban és id ben létezik, azaz plaszticitásának zenei összetev i vannak. 
Fényképszer sége ugyanakkor eleve kizárja a zenei absztrakciót, s földhözragadt realizmust 
sugall. Egy film nézése mégis közismerten az álomhoz hasonló élmény…”107 Ha mindehhez 
hozzáadjuk az animációs eszközhasználatot, akkor ezekben a kett sségekben az elvontabb és 
mesterségesebb összetev k (id - és térbeli flexibilitás, a képi dimenzió kitüntetettsége, zenei 
absztrakció, álomszer ség) válnak hangsúlyosabbá. A mozgókép médiumának „feladataival” 
kapcsolatosan pedig Király Jen  sorait idézem: „A filmi kifejezési forma a tényeket konzerváló 
képrögzítésen alapul. A kifejezési forma eme alapvet  »realizmusa«, a jelrendszeri kifejezések 
és a szemiózison kívüli valóság létszer , oksági, »indexikális« kapcsolata az esztétikai 
szemiózis szintjén két ellenhatást provokál. Az egyik a fantasztikum vagy a mítosz útja, mely a 
film tényszer ségét a fantasztikum különlegesen életszer  változatának el varázsolására 
használja. (…) A másik út (…) az alanyt helyezi az el térbe, s akár fantasztikus, akár 
realisztikus tárgyakról beszél, a szubjektivitás kifejezését hangsúlyozza.”108 Vagyis Király 
érvelése szerint a tömegfilm-kultúra, illetve a szerz i filmes stilizáció is el- vagy leszakad a 
fotografikus reprodukció kiindulópontjától, attól a jelenségt l, amelynek túlértékelése a filmet 
a „valóság visszaadására” redukálja egy a naturalista esztétikához köt d  statikus ontológia 
jegyében109. Ezt a két alternatívát azzal egészíteném ki, hogy az animációs film is ebben a 
vonulatban helyezhet  el, s t a két említett áramlathoz képest még komplexebb, még 
radikálisabb eszközök állnak a rendelkezésére hasonló célok eléréséhez. 
Az animációs film világalkotásának eljárásaiban és mesterségességének fok-mértékében 
óhatatlanul szerepet játszik az, hogy milyen konkrét animációs formák kerülnek alkalmazásra 
(err l részletesen egy következ  alpontban írok), az viszont általánosságban – formától 
                                               
107 Durgnat, Raymond: Építészet a filmm vészetben, a filmm vészet építészete. (trans. Pap Mária) In: Kenedi 
János (ed.): A film és a többi m vészet. Budapest: Gondolat, 1977. p. 552.
108 Király: Mágikus mozi. p. 54. 
109 Király Jen : Bevezetés a népszer  filmkultúra vizsgálatába. In: Király Jen  (ed.): Film és szórakozás. Mokép 
– Magyar Filmtudományi Intézet és Filmarchívum, 1981. p. 39.
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függetlenül – elmondható, hogy az egyes animált világokban tendenciózusan (még ha nem is 
kizárólagosan) a realizmus helyett a szürrealizmus és a valóság jelenségeihez képest 
fantasztikusnak mondható mozzanatok jutnak domináns pozícióhoz. Roman Polanski jegyzi 
meg találóan: „A szürrealizmus egyik utolsó menedékhelye az animációs film. Az ilyen 
filmekben egy sereg tipikus szürrealista ötletet találunk, még a reklámcélokat szolgáló 
rajzfilmekben is.”110 Paul Wells ekként fogalmaz: „Virtuálisan minden animációs formát 
»szürreálisnak« lehet tekinteni amiatt, hogy sok közülük szándékosan helyez egymás mellé 
szokatlan és váratlan elemeket névlegesen valószín , autentikus és fikcionálisan konzisztens 
közegekbe. Ezeket az össze nem ill  elemeket használhatják komikus célokra, vagy 
felépíthetnek velük kihívóbb vizuális módokat, amelyek a nyugtalanság vagy a rémálom 
jegyeit hordozzák.”111
Mindezt megel legezhették a mágiával kapcsolatos feltételezett párhuzamok és határozottan 
meger sítik az animáció Csodaország- és álomvilág-metaforái, amelyek az animációs 
filmm vészet rendszeresen visszatér  önreflexív metafora-komplexumainak tekinthet k. Az 
el bbi koncepciója szerint az animációs filmet nem indokolatlan a mozgókép 
Csodaországaként számon tartani. Lewis Carroll mesekönyve, az Alice Csodaországban
ugyanis olyan lehet ségeket kínál, mint a különös teremtményekkel való találkozás, az 
alakváltoztatás képessége, valamint a logikának és a racionalitásnak mondott búcsú – ezek a 
jelenségek pedig általában is kapcsolatba hozhatók az animációs filmekkel. Sz kebb 
értelemben viszont az érdemel figyelmet, hogy ezt a metaforikus analógiát er sítheti, az Alice 
Csodaországban hányféle markánsan eltér  interpretációt eredményezett az animáció 
közegében, a különböz  rajz- és bábfilmes adaptációkban és parafrázisokban egyaránt: Walt 
Disney giccses popularizált szürrealizmusától (Alice Csodaországban) Jan Švankmajer 
kísérteties mélylélektani felfedez útjáig (Valami Alice), a Batman: A rajzfilmsorozat
szívbemarkoló Bolond Kalapos-epizódjától a Cucu Bolondföldén extravagáns bohóckodásáig.
A Csodaország-metaforánál árnyaltabban végiggondolt önreflexív metafora az animáció 
álomvilág-analógiája. Az animáció és az álom megfeleltetése abban az értelemben nem ennek 
a mozgóképtípusnak a sajátja, hogy a mozgóképpel általában is összefüggésbe szokták hozni 
az álmokat. Hosszasan lehetne sorolni általában a film–álom analógia mellett szóló érveket112, 
ha viszont nem fogadjuk el a fotografikus mozgókép és az álom feltételezett hasonlóságait 
                                               
110 Idézve: Karcsai Kulcsár István (ed.): Szürrealizmus a filmm vészetben. Budapest: Magyar Filmtudományi 
Intézet és Filmarchívum, 1972. p. 114.
111 Wells, Paul: Animation: Genre and Authorship. London – New York, Wallflower Press, 2002. p. 37.
112 Ennek áttekintéséhez lásd: Varga Zoltán: Az álomvászontól a filmvászonig. Onirológia és filmelmélet. 
Világosság 2006/4 pp. 33–38.
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(hiszen az el bbi mégiscsak kapcsolódik valóságosan adott jelenségekhez) és inkább a film 
valóságrögzít  lehet ségeit tartjuk szem el tt, akkor az animációs film terepe azzal a 
lehet séggel kecsegtet, hogy a filmes médium e speciális praxisát – minthogy határozottan 
eltávolodik a valóság lehetséges leképezését l – mégis fenntartások nélkül az álom 
megfelel jének tekinthetjük. 
Ha metaforikusan a fotografikus film praxisa az ébrenlét világa, akkor az animáció az álomé. 
Az álmokra jellemz  diszkontinuus, elliptikus, alig vagy nagyon nehezen dekódolható 
narráció emlékeztethet arra, hogy sok animációs film elbeszélésmódja csak igen minimális 
mértékben mondható közlékenynek, s inkább ugyancsak a kihagyásokat, illetve a 
töredezettséget és az asszociatív logikát részesítik el nyben. Az animációk sajátos vizuális 
megformálása is (kiváltképpen ami a metamorfózisokra épít  képkapcsolást illeti) az álmok 
különleges, sok esetben nem folyamatos vizuális világteremtésével rokonítható. Animációs 
filmek gyakran explicit módon is tematizálják az álmot és az álmodást. Álmodó szerepl k és 
álomvilágok régóta elevenednek meg animációs filmekben, már a legkorábbi et dökt l 
kezdve: ezt példázza az Álmok Játékországból (a tárgyanimáció pionírjában egy kisgyerek 
álmában életre kelnek a játékai) vagy A szobrász rémálma (amelyben egy szobrász alkotásai, 
a mellszobrok mozgást produkálnak). Kés bb az álomtematika már nemcsak rövid 
animációkat fémjelez (például a Fleischer fivérek 1936-os rajzfilmjét, a Valahol 
Álomországbant, amelyben egy nélkülöz  testvérpár látogatást tesz a transzparensen is jelzett 
„Álomországban”, ahol kedvükre falatozhatnak), hanem egymástól látványosan különböz , s 
más-más álomértelmezésre fogékony egészestés filmeket is. Ilyen például a Winsor McCay 
örökségét továbbgondoló, a térviszonyokat az álmok szelleméhez hasonló folyékonysággal 
kezel , színes-cukormázas vágyálmokat és sötétl -vészterhes rémálmokat fölvonultató Kicsi 
Némó: Kalandok Álomországban; az álom és az animáció kapcsolatában – azok megszakadó 
elbeszélésmódjában, dezorientáló térteremtésében, bizarr testábrázolásában – alighanem 
legmélyebbre ásó Satoshi Kon-film, a Paprika; valamint Jan Švankmajer papírkivágásos 
pszichoanalitikus szatírája, a Túlélni az életet, melynek rögeszmés f h se visszatér  álmaiba 
menekül esemény- és örömtelen kispolgári mindennapjai el l. Az ébrenlét és a fotografikus 
film, illetve az álom és az animációs film megfeleltetését pedig azok a m vek példázhatják 
leginkább, amelyek él szerepl s közegbe animált álomszekvenciákat iktatnak. A Szédülésben 
a James Stewart által játszott f h s, Scottie b ntudattal átitatott rémálmában t nnek föl rajzolt 
részek: Carlotta virágcsokra animált szirmokra hullik, amelyek a képmez  egészét beborítják, 
amikor elszállnak, kés bb pedig Scottie zuhanó alakmása mozgatott papírkivágásként látható. 
Alkalmi álomjelenet helyett folyamatosan ellenpontozza a valóságban játszódó jeleneteket az 
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animációs eszközhasználat Michel Gondry Az álom tudománya cím  filmjében, a 
leghatározottabban aláhúzva azt a gondolatot, miszerint az animáció úgy aránylik az 
él szerepl s mozihoz, miként az álmok az ébrenlét során adott létezéshez; valamint az álom 
és az animáció közös nevez je lehet az illúziólét jelensége és a racionális gondolkodást 
kikezd  kreativitás. 
Mind a Csodaország-, mind az álomvilág-analógia az animáció fantasztikumba hajló, 
gyakorta szürreális lehet ségeinek optimista deklarációja, amely vissza-visszatér  önreflexív 
és diegetikus kísérlet arra, hogy az animáció megfelel jét véljék kijelölni valamilyen nem 
valóságos jelenségben.113 Arra viszont, hogy ténylegesen hogyan m ködnek az önálló világok 
az animációban, és a mesterségesség milyen mértékig érvényesül bennük, akkor lehet választ 
adni, ha feltérképezzük az animációs formák alig kimeríthet  tárházát.   
2.2. b) Az animációs film formatipológiája
Mint az animációs film meghatározásának kapcsán megel legeztem, nem technikai 
eljárásként azonosítom az olyan, egymástól markánsan különböz  és jellegzetes, többnyire jól 
felismerhet  animációs formákat, mint a rajzfilm, a tárgyanimáció vagy a pixilláció és így 
tovább. Az animációs filmet meghatározó technikai dimenziót lesz kített értelemben arra az 
eljárásra vonatkoztatom, amely valamennyi animációs típus számára meghatározó – hiszen
minden animáció ezen alapul –, vagyis a folyamatos mozgásillúzió kockánként történ  
létrehozásának metódusára. 
Ez önmagában olyan alapelv, ami az animációs filmekben a tényleges képtartalmat 
közvetlenül nem befolyásolja. Az a kifejezés, hogy animáció, csak a mozgókép 
létrehozásának különleges eljárására utal, egyébként bármit jelenthet, bármilyen tényleges 
képtartalmat magába foglalhat. Miel tt ennek részletezésére rátérnék, fontos leszögezni azt, 
hogy ezek az elemek ha nem is függetlenek technikai determinánsoktól, nem is azonosíthatók 
velük, többek annál. Természetesen minden egyes animációs formának megvan a maga 
sajátos, „egyénileg” megkövetelt anyagi bázisa vagy technikai szükséglete is. Például a 
rajzanimáció esetében ilyen a celanimációs eljárás alkalmazása (amelynek az a lényege, hogy 
a képtartalom statikus és mozgó részeit elválasztják, külön rétegekre rajzolják, s ekként az 
                                               
113 Ha ritkábban is, de találunk kevésbé átszellemült, inkább gyakorlatias és illúziótlanabb pozicionálást is. A 
Roger nyúl a pácban cím  filmben az animációs világ élesen elkülönül a hús-vér mili t l, az ún. Firka-
negyedben lokalizálódik, s lakói arra predesztináltak, hogy mindvégig felh tlen szórakoztatásban részesítsék a 
publikumot. A Roger nyúl a pácban arra is rávilágít, hogy él szerepl s és animációs film ha egyazon 
birodalomban, a mozgókép birodalmában léteznek is, mégis másféle törvények szerint m ködnek, két jól 
elkülöníthet  területet alkotnak (még ha van is átjárás a kett  között).
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átlátszó cellulózívre – innen származtatható a konkrét elnevezés – elegend  a mozgó alakok 
újrarajzolása) vagy a Multiplán kamerával114 történ  fényképezés (ezt az eszközt a Disney 
stúdió berkein belül azért fejlesztették ki, hogy mélységillúziót hozhassanak létre a 
rajzfilmekben; a különböz  képsíkokról készült rajzokat függ leges sorba, egymás alá-fölé 
helyezték átlátszó üveglapokon, s a kamera felülr l fényképezte ket, s valamennyiüket 
fókuszban tarthatta). Rajzok és festmények esetében technikai részlet lehet az, hogy milyen 
típusú ceruzával, tussal, tollal vagy festékkel történik akár a kontúrozás, akár a színek 
fölvitele az egyes képekre. Hasonlóképpen technikai mozzanatként könyvelhet  el a 
bábanimációban annak a megszervezése, hogy a bábok testtagjai mennyire mozgathatók, 
hajlíthatók, azaz: az egyes bábok milyen vázra vannak er sítve, mivel vannak kitömve, 
cserélhet k-e rajtuk bizonyos testrészek; a számítógépes animációban fontos lehet, hogy 
milyen szoftvert vagy programot használnak – és így tovább. Efféle m helytitkok nemcsak az 
egyes animációs típusokat fémjelezhetik, de akár az önálló filmeket is, éppen ezért állíthatja 
kihívás elé az animáció próteuszi természete mindazokat, akik az animációs film 
definíciójának kikristályosításával küszködnek: ha ezeket a részletkérdéseket nem egymással 
behelyettesíthet , fölcserélhet  esetlegességeknek tekintjük, hanem az animáció lényegi 
összetev inek, akkor valóban lehetetlen küldetés megegyezni az animáció meghatározásában. 
A technikai dimenziót tehát le kell határolni arra a vonásra, ami minden animációban közös, a 
kockánkénti képrögzítésre. Az egyes animációs típusokat tekintve pedig nem a különféle 
technikai megvalósításokra érdemes fókuszálni, hanem arra, hogy ezek a típusok többek, mint 
az általuk használt anyagok és sajátos technikai mozzanatok együttese: animációs formák, 
amelyek hatással vannak a képtartalomra, mindarra, hogy mi valósítható meg az adott 
animációs alkotásban (illetve, hogy mi nem). Az animációs formák tehát a képtartalom 
ontológiáját és a stíluseszközöket is meghatározó módon befolyásolják. Mindezt figyelembe 
véve tehát ebben az értelemben animációs technika egy van, erre viszont rengeteg animációs 
forma épülhet. Ekként eljutottunk az animáció árnyaltabb definíciójához: az animációs film a 
kockánként történ  fényképezés vagy rögzítés technikájára alapozható sajátos filmformák (pl. 
rajz-, báb-, gyurmafilm stb.) gy jt kategóriája.
                                               
114 A Multiplán kamera m ködéséhez lásd még: Pinteau, Pascal: Speciális effektek. (trans. Varga Enik ) Pécs:
Alexandra, 2004. pp. 228–230; valamint: Thomas, Frank – Johnston, Ollie: The Illusion of Life. Disney 
Animation. New York: Walt Disney Productions, 1981. p. 264.
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Ha abból indulunk ki, hogy az animáció szinte bármilyen élettelen elemet fölhasználhat –
amennyiben az az adott elem mozgatható115 –, akkor az animálható eszközök változatossága 
meggátolná, hogy az animációs formákat katalogizálni lehessen. Mégsem beszélhetünk arról, 
hogy az animációs formák olyan mértéktelen burjánzása lenne tapasztalható, amely aláaknáz 
minden rendszerezési kísérletet. Azokat a szempontokat kell kijelölni, amelyek alapján 
lehatárolhatók azok a kategóriák, amelyekbe beleillenek az egyes animációs formák, legyenek 
azok egymástól bármilyen különböz  jelleg ek is. Azt tapasztaljuk ugyanis, hogy a sok-sok 
önálló animációs forma végeredményben két nagy csoportba rendezhet . Az animációs film 
sajátos formáinak rendszerezéséhez célszer  azt alapul venni, hogy milyen anyagot használ az 
animációs film: hogy sík- vagy térbeli paraméterekkel rendelkezik-e, s ebb l következ en 
beszélhetünk-e a fényképezés számára el zetesen létrehozott képekr l, vagy pedig a 
fotografálás során történik meg a keretbe foglalás, azaz a kép létrehozásának aktusa. Úgy is 
fogalmazhatunk, a különbségtétel legalapvet bb szempontja az, hogy olyan elemek 
animálásával dolgoznak-e az alkotók, amelyeknek van tényleges térbeli kiterjedése, vagy 
nincsen. A lehet  leglecsupaszítottabb módon fogalmazva, ez a tényleges két- és 
háromdimenziós animációs formák kategóriáit jelenti.
Az animáció mégoly gazdag formakészlete ez alapján fölosztható egy olyan ágra, amelyben 
nincs szó el zetesen, konkrét keretek által lehatárolt képekr l, hanem térbeli elemek taktilis 
manipulációját feltételezi az adott forma; valamint egy másik típusra, amely feltételezi önálló 
képek létrehozását (képek alatt el zetesen lehatárolt vizuális információegyüttest értve). Az 
el bbi formákat nevezhetjük a plasztikai animáció csoportjának, amely tehát azon formák 
gy jt kategóriája, amelyek tényleges, az animátor érintése számára hozzáférhet  térbeli 
elemek mozgáspillanatainak felvételével eredményeznek mozgásillúziót. Az utóbbi típus 
pedig az animáció másik nagy csoportja, a grafikus animáció, amely azon formák 
gy jt kategóriája, amelyek egyenként elkészített, manuálisan vagy számítógéppel létrehozott 
képek egymásutánjával hozzák létre a mozgásillúziót. 
Ha a felvételi alapelv közös is az animáció minden típusában, valamint a világalkotás és a 
nyílt mesterségesség egyaránt jellemzi ket, arról sem szabad megfeledkezni ugyanakkor, 
hogy a köztük lév  különbségek is igen jelent sek. A plasztikai és a grafikus animáció közötti 
distinkcióból ugyanis számos eltérés származtatható a két nagy animációs formatípus 
lehet ségei és használata között.
                                               
115 Egy ember által nem mozgatható, nagyméret  objektumot – mondjuk egy hegyet vagy egy épületet – például 
nyilvánvalóan nem lehetne animálni. Csakis abban az esetben, ha ezeknek valamilyen grafikus megjelenítését 
(rajzát, árnyképét stb.) használják föl.
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Ezek az animációs formák tehát valamennyien térben adott, megfogható, kézzel mozgatható-
mozdítható elem fölhasználására épülnek: legyen szó báb- és gyurmafigurák vagy tárgyak 
animálásáról. A pixilláció azért különleges változata a plasztikai animációnak – s valójában az 
animáció teljes formakészletében kivételes pozícióra tesz szert ezzel –, mert benne él  
emberek tárgyként való mozgatását feltételezik a felvételek, így ez az egyetlen olyan 
animációs forma, amelyben egyébként önmaguktól is mozogni képes animált elemek t nnek 
föl. Az animáció plasztikai ága közelebb áll az él szerepl s filmhez – és a valóságos 
észleléshez – abban a tekintetben, hogy annak térbelisége, fizikai kötöttségei itt is éreztetik 
hatásukat, még ha jóval szabadabb lehet is az események jellege és a figurák kivitelezése. 
Ebben az értelemben az animáció plasztikai formái – különböz  mértékben – átmenetet 
jelentenek az él szerepl s filmek és a rajzolt univerzumok között: a valódi háromdimenzió az 
el bbihez köti, más tulajdonságai az utóbbihoz. Érdemes ugyanis további különbségeket tenni 
a plasztikai animáció formái között az alapján, hogy rugalmas vagy szilárd elemekr l 
beszélhetünk-e. Az el bbi, konkrétan a gyurma esetében a figurák testhatára és -formája 
ugyanis változtatható, s ezt sokszor ki is szokták használni, s hiába a térbeliség, a 
gyurmafigurák a rajzfilm világára emlékeztetnek formálhatóságukkal, rugalmasságukkal; míg 
az utóbbiakban, vagyis a báb- és a tárgyfilmekben, valamint a pixillációs animációban a 
felhasznált elemek kiterjedése és alakja nem változtatható. 
Szintén fontos különbség lehet, hogy míg a báb- és a pixillációs film konkrét karakterekre 
építhet (pl. Karel Zeman A madársziget kincsében egy gyermekkorú f h sre, Norman 
McLaren pedig ugyan elnagyolt, de önálló személyiségként színre lép  férfiakra a 
Szomszédokban), addig a tárgyanimációkra ez általában egyáltalán nem jellemz : karakter 
nélküli, úgymond „anonim” objektumokra hagyatkoznak rendszeresen, amelyek éppen ezért 
kevésbé, vagy egyáltalán nem alkalmasak arra, hogy valamely narratív logika következzen 
bel lük, történetek épüljenek rájuk. Ehelyett a tárgyak mozgatásának élménye, folyamata, a 
kapcsolódási lehet ségek és asszociációk kerülnek el térbe: Walerian Borowczyk és Jan 
                                               
116 Az angol terminológia ezeket az animációs formákat összefoglalóan stop-motionként is emlegeti: a kifejezés a 
kamera el tt ténylegesen mozgatott, tárgyszer  elemek trükkfényképezését jelöli. Lásd: Purves, Barry J. C.: Stop 
Motion. Passion, Process and Performance. Elsevier Ltd., 2008.
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Lenica Ház cím  filmjében például azt láthatjuk, ahogyan gyümölcsöt eszik és tejet iszik, mi 
több, még az üres üveget is elropogtatja egy paróka (!); Jan Švankmajer egyik m vében pedig 
az önállósuló tárgyakra helyezett hangsúly határozottan az emberi jelenlét hiányát is jelöli 
(Piknik Weissmann-nal). A gyurmaanimáció e tekintetben is sajátos pozíció birtokosa: 
megformázhat ugyan konkrét szerepl ket (pl. Pingut, Sebaj Tóbiást, Harvie Krumpetet), 
máskor viszont a gyurma puszta anyagszer sége, tagolatlan masszája (pl. Jan Švankmajer: A 
dialógus lehet ségei cím  filmjének középs  tételében) vagy a bel le gyúrt geometriai 
alakzatok (pl. Art Clokey: Gumbasia) kerülnek reflektorfénybe.117 Noha a gyurmaanimáció 
egyértelm en a plasztikai animációhoz tartozik, mint látható, több néz pontból is emlékeztet 
a grafikus animáció jellegzetességeire, s t az is megtörtént már, hogy kifejezetten a grafikus 
animáció követelményeihez igazították a használatát, azaz gyurmából képeket hoztak létre, s 
azokat animálták (Joan C. Gratz: Mona Lisa leereszkedik egy mozgólépcs n). 
Nem a gyurmaanimáció az egyetlen, amely bizonyos mértékig a plasztikai és a grafikus 
animáció határsávjában pozícionálható. A papírkivágásos [cut-out] animáció annyiban 
emlékeztet a plasztikai animáció eszközhasználatára, hogy valóban megfogható, az 
animátorok érintése számára hozzáférhet  kis figurákat mozgatnak a felvételek során – ezek a 
figurák azonban alapvet en síkszer ek, laposak, nincsen olyan térbeli kiterjedésük, mint a 
báb- vagy gyurmatesteknek (pl. Jurij Norstein: Süni a ködben; Jean-Francois Laguionie: 
Csónakkal az Atlanti-óceánon át). A papírkivágásos forma ritkább példái közé tartozik a 
kollázsanimáció, amelyben a kavargó papírkivágások általában valamilyen asszociációs 
logika szerint következnek egymásra (pl. Frank Mouris: Frank filmje; Larry Jordan: Sophie 
helye); illetve a sziluettfigurákat fölhasználó animáció (pl. Lotte Reiniger: Ahmed herceg 
kalandjai), s vizuális eredményeivel ez még er sebben köt dik a grafikus animáció 
regiszteréhez. Ugyanakkor tagadhatatlan, hogy a rajzfilmhez képest ezek a grafikus formák 
mégis közelebb állnak a bábfilmhez, s ez a jelenség az egyes formák lehatárolásának 
nehézségeire figyelmeztet118. Akárcsak a t táblás [pin-screen] animáció. Ennek a formának a 
kidolgozása Alexandre Alexeieff és Claire Parker nevéhez f z dik (pl. Egy éj a kopár hegyen; 
Az orr), s a munkafolyamatát tekintve valójában furcsa keveréke a plasztikai és a grafikus 
animáció eljárásainak: egy függ legesen felállított fehér táblán mintegy egymillió gombost  
helyezkedik el, s az animátor úgy húzza ki és be, illetve világítja meg a t ket, hogy azok a 
kívánt képet hozzák létre. Vagyis a kézi manipuláció és a lehatárolt kép kialakítása egyaránt 
                                               
117 A gyurmaanimáció valamennyi animációs forma közül a leginkább határpozíciós jelleg . Lásd kifejtve: 
Varga Zoltán: Összeraklak, szétszedlek. A gyurmaanimáció paradoxonai. Filmvilág 2010/5. pp. 24–27.
118 Lásd: Holman, Bruce: Puppet Animation in the Cinema: History and Technique. Cranberry: A. S. Barnes & 
Co., 1975. pp. 11–13.
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szerepet kap a munkafolyamatban; vizualitásának jellege okán azonban mégis alapvet en a 
grafikus animáció kategóriájába sorolandó a t táblás animáció. Egyes animátorok olykor 
kifejezetten eljátszhatnak az animációs formák határpozíciós lehet ségeinek kihasználásával, 
Co Hoedeman például több filmjében is ezt teszi: a Csu-csuban épít kockák 
tárgyanimációjára épül a rajzanimáció, a kockák felületei ugyanis rajzolt karaktereket 
jelenítenek meg (s ezáltal frappánsan egybemosódik két- és háromdimenziós képalkotás is), a 
A homokkastély cím  filmjében pedig a dönt en grafikus módon használt homokanimáció 
ezúttal a plasztikai animáció regiszterét b víti, mert a homokból konkrét, térbeli figurákat hoz 
létre. Ezek az esetek is azt bizonyítják ekként, hogy az animáció egyes típusai mennyivel 
többek puszta technikánál, és sokkal inkább mint önálló vizuális kifejez készséggel 
rendelkez  formákat kell figyelembe venni ket. 
A grafikus animáció általában kevesebb bizonytalansággal kijelölhet , kevésbé problematikus 
formái a következ k:
– rajzfilm




A csoport legismertebb, legnépszer bb és legproduktívabb tagja egyértelm en a 
hagyományos rajzfilm formája, illetve hasonló közkedveltségnek örvend a viszonylag –
legalábbis a többi formához képest – újkelet , de annál elterjedtebb számítógépes animáció 
(kezdeteit legkorábban az 1960–70-es évekre lehet datálni). A rajzfilm tekinthet  részben a 
grafikus animáció, részben pedig általában az animáció prototipikus képvisel jének: az 
animáció „omnipotens” képzeletvilágának, avagy világteremtésének legf bb megvalósítása 
ebben a formában történik-történhet. Amit le lehet rajzolni, az felt nhet benne, s ekként a 
rajzanimációnak alig vannak korlátai: az animáció irrealitásra való fogékonyságának, a 
valóságtól való elrugaszkodásának kiteljesedése és a legszürreálisabb, legfantasztikusabb 
tendenciák felt nése köthet  hozzá. Valamennyi animációs forma mesterségességének és 
világalkotó lehet ségének foglalata a rajzfilm formájában bontakozik ki a legintenzívebben. A 
korai rajzfilmeket méltatva Balázs Béla így fogalmaz: ennek a világnak „[…] szubsztanciája 
a vonal, […] határai csak a grafika határai. […] Ebben a világban csak rajzolt lények élnek. 
De a vonalaik nemcsak megjelenésük ábrázolása, hanem reális anyaguk is. […] A vonal az 
vonal, és minden lehetséges, amit le lehet rajzolni. És mély, titokzatos affinitás érvényesül a 
grafikus formák között. A hasonlóság azonossággá válik, hiszen nincs különbség a látszat és a 
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lét között. Ezek abszolút képek. Ez abszolút film.”119 Az egyik legjelent sebb rajzfilmrendez , 
Chuck Jones írja: „Érett formájában a rajzfilm a grafikus m vészet legkönnyedebb és 
legrugalmasabb formája lehet. Amióta az els  cromagnoni Picasso ábrákat vésett 
barlangjának falára, minden m vész hosszasan kutatja az ideális közeget – azt, amely 
struktúrájában magába foglalná a színt, a fényt, a kiterjedést és a mozgást. A rajzfilm ki tudja 
elégíteni ezeket az igényeket. Nem ismer kötöttségeket formában és lehet ségekben. Technikai 
realizmus szempontjából megközelíti, absztrakció tekintetében pedig eléri a teljességet. Szinte 
egyszuszra át tudja hidalni a kett t.”120
Ezeknek a jellegzetességeknek a maximális kiaknázása a rajzfilmek egyáltalán nem 
elhanyagolható hányadát jellemzi. Csak néhány példával élve: a vonalak autonóm alakot 
formázó együttm ködése, egyszersmind pusztán vonalakként való tételezése hoz létre 
termékeny feszültséget Jankovics Marcellt l a Sisyphusban; Rófusz Ferenc A légy cím  m ve 
a címszerepl  tekintetén keresztül láttatva a világot folyamatosan változó, instabil, a szemünk 
el tt formálódó grafikai univerzumba vezet; Zdenko Gasparovic mindenféle elbeszél i 
motivációt megkérd jelez , asszociatív Satiemaniája pedig az egymásba fonódó-formálódó 
rajzolt figurák, környezetek és szituációk során vezet végig. Ez a három kiragadott példa 
szemléletesen mutatja be részint a rajzfilmben, részint pedig általánosabb szinten, az 
animációs filmben rejl  lehet ségek kihasználását. María Lorenzo Hernández úgy utal erre a 
jelenségre, mint az „animált kép kett s értelme”, ami egy „konceptuális mozgás, amely az 
ábrázolás felszínére irányítja a figyelmet a tényleges tartalma helyett”.121 A grafikus 
animáción belül tehát – a plasztikaihoz képest – jobban felértékel dnek a képszer ség elemei, 
vagyis mindazok, amik létrehozhatnak egy képet: a vonal, a folt, a szín és a kompozíció. A 
sajátos animációs eszközhasználatot (a metamorfózis kiaknázását – értve ez alatt akár a 
szerepl k átváltozását, akár azt, hogy képek egymásból egymásba alakulnak –, a figurák 
puszta grafikai vonásainak hangsúlyozását) nemcsak m vészi ambíciójú egyedi filmek 
mutatják, hanem bizonyos populáris rajzfilmek is az el térbe állítják a konkrétan a 
megrajzoltságból levezethet  el nyöket, a konstruáltságból fakadó ötleteket – különösen 
jellemz  ez a Warner Bros. Bolondos dallamok cím  sorozatára.
                                               
119 Balázs Béla: A látható ember. A film szelleme. (trans. Berkes Ildikó) Budapest: Gondolat, 1984. p. 223. 
120 Jones, Chuck: A zene és a rajzfilm. (trans. Erdélyi Ágnes) In: Kenedi János (ed.): Film + zene = filmzene?
Budapest: Zenem kiadó, 1978. p. 283.
121 Hernández: Az animált kép kett s értelme. p. 41. A rajzfilm saját konstruáltságát el térbe állító tendenciáiról 
lásd b vebben ugyanezen tanulmányban.
45
A grafikus animáció új tagja, a CGI, amely munkafolyamatában nagyon sok átfedést mutat a 
klasszikus rajzfilm elkészítésének metódusával122, csak ezúttal pixelekb l létrehozott képek 
mozgatása a tét, a háromdimenziós kiterjedés tökéletesebb illúzióját adja a grafikus animáció 
vizuális lehet ségeihez; a kiterjedésnek, a tömörségnek és mélységnek persze csak a 
látszatáról van szó, ez azonban elég markáns ahhoz, hogy 3D elnevezéssel illessék a 
számítógépes animációt123 már akkor, amikor még nem a valóban térhatású moziélmények 
létrehozásában vesz részt. A rajz- és komputeranimációs nagyjátékfilmek ambíciója az, hogy 
az animáció mintegy prototipikus képvisel jeként – legalábbis a nagyközönség számára az 
animáció fogalmával ekvivalens formaként – a legszélesebb publikumot hódítsák meg. Sok 
szempontból ezért – pl. narráció, formanyelvi elemek (plánozás és kameramozgás) – éppen a 
hagyományos és a komputerrel készített rajzfilmek imitálják leginkább az él szerepl s film 
bevált mintáit – miközben többé-kevésbé a sajátos animációs eszközök aktivizálásáról sem 
mondanak le (gondoljunk például a diegézis tereinek megteremtésére, arra az óriási 
szabadságra, ami egy CGI-film számára adott). 
A grafikus animáció többi formája hozzájuk képest ha nem is feltétlenül eszközeiben 
korlátozott – kivéve persze a filmszalagra karcolt animációkat –, sokkal inkább 
produktivitásban és popularitásban mondható kevésbé meghatározónak. A festményfilm és a 
homokanimáció egyértelm en ritkábban látható animációs forma, s mindkett  alapvet en a 
m vészi ambíciók számára bizonyult csábítónak. A festményfilm a rajzanimációhoz 
hasonlóan feltételezhet különálló képekb l létrehozott szekvenciákat, de azt is, hogy a 
filmszalagra exponált képek eredetije „elvész” a valóságban, s az alkotó ugyanazon a 
felületen, a kép továbbfestésével, megváltoztatásával – és annak pillanatonként való 
rögzítésével – hoz létre mozgásillúziót. Az el bbi többnyire narratív alkotásokhoz társul, képi 
világa ugyanakkor jóval artisztikusabb, mint ami a grafikus animáció más alkotásait fémjelzi, 
a képváltások pedig rendkívül finomak és folyékonyak lehetnek (pl. Witold Giersz: Ló; 
Gémes József: Daliás id k; Alekszander Petrov: A tehén  A sell  Az öreg halász és a tenger; 
Michael Dudok De Vit: Apa és lánya). Az utóbbi kifejezetten kísérleti jelleg  animációk 
eszköze lehet, s magának a létrejövésnek a folyamatát hivatott valamiképp meg rizni (s 
egyúttal az „önmagától létrejöv  festmény” paradoxonát hitelesíteni): ez látható Oskar 
Fischinger Mozgó festmény No. 1. és Kovásznai György Átváltozások cím  filmjeiben. A 
homokanimáció – melynek során üveglapon úgy rendezik el az odaszórt homokmennyiséget, 
                                               
122 Lásd pl.: Furniss: Art in Motion. pp. 177–197; Pinteau: Speciális effektek. pp. 253–283; Csillag Márton: 
Rajzold újra, gép! Filmvilág 2005/1. pp. 8–11.
123 Laybourne, Kit: The Animation Book. pp. 234–249.
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hogy az az alkotó szándékainak megfelel  képet formázza – ugyancsak a festményfilmek 
„folyékony vizualitásához” hasonló, finoman árnyalt és szüntelen átalakulásban lév  
képekkel124 teremti meg a maga formanyelvi konvencióit és vizuális eszközhasználatát (pl. 
Caroline Leaf: Mr. Samsa átváltozása; Cakó Ferenc: Kövek). 
A grafikus animáció legradikálisabb és leginkább kísérletez  jelleg  esete a fényképezést 
teljesen kiiktató eljárás, melynek során a képeket közvetlenül a filmszalagon hozzák létre. 
Ennek a módfelett individuális – hiszen lényegében nem is feltételezi stábtagok 
közrem ködését – alkotásmódnak a gyümölcsei fémjelzik többek között Len Lye (pl. 
Festékdoboz, Szabad gyökök) és Norman McLaren (pl. Heged -d , Capriccio színekre) 
formateremt  munkásságát.  
Az animációs formák tárgyalását annak a jelenségnek a rövid ismertetésével zárom, hogy a 
plasztikai és a grafikus animáció különböz  formáit nemcsak elkülönítve lehet vizsgálni, 
hanem a tekintetben is, hogy – ha nem is korlátlanul, de – egymással bizonyos mértékig 
vegyíthet k, illetve keverhet k. A konvencionálisabb animációkra ugyan nem jellemz , hogy 
megtörnék annak a formának az egységét, amelyet alkalmaznak (azaz egy hagyományos 
rajzfilmbe nem ékel dnek olyan szekvenciák, amelyek valamilyen plasztikai animációs 
formában készültek, és ez fordítva is igaz125), a kevésbé konvenciókövet , avagy kifejezetten 
útkeres  jelleg  animációk viszont ezt megengedik (legalábbis megengedhetik) maguknak.126
Például Susan Pitt Spárga cím  szimbolista, tudatfolyam-jelleg  filmjének formája dönt en 
grafikus animáció (meglehet sen élénk színekkel dolgozó képekre alapoz), egy terjedelmes 
részletben ugyanakkor térbeli díszleteket és bábfigurákat használ föl, megtörve a rajzfilmes 
forma hegemóniáját, míg Walerian Borowczyk fotókollázst, rajzot és papírkivágást egyaránt 
fölhasznál (Egyszer volt…, Az rhajósok). Norman McLaren Székmese cím  filmje elmossa a 
határokat tárgyanimáció és pixilláció között, amennyiben egy embert és egy széket egyaránt 
animálható komponensként kezel. E tekintetben is alighanem Jan Švankmajer munkássága 
kínálja a leggazdagabb példát: a rendez  életm ve hemzseg az olyan alkotásoktól, amelyek a 
legönfeledtebben keverik a különböz  animációs formákat, legyen szó tárgy- és 
gyurmaanimációról (A dialógus lehet ségei), pixillációról, tárgyról és gyurmáról (Másfajta 
                                               
124 Lásd ehhez: Wood, Aylish: A tér újjáélesztése. (trans. Czifra Réka) Metropolis 2009/1. pp. 28–31.
125 Az ugyanakkor a legkevésbé sem ritka, és hatásában sem mondható rendhagyónak, hogy hagyományos 
rajzfilmekbe CGI-szekvenciákat illesztenek be. Ez a nyolcvanas évekt l lényegében a napjainkig megfigyelhet : 
egyes rajzfilmekben a CGI-részletek f leg – bár nem kizárólag – a térteremtésben (bels k és küls k, városok és 
dzsungelek stb.) vesznek részt. Néhány emlékezetes példa: A nagy egérdetektív, Ment csapat a kenguruk 
földjén, A Szépség és a Szörnyeteg, Aladdin, Batman: A rém álarca, Az Oroszlánkirály, Egyiptom hercege, 
Tarzan. Ez a jelenség különösen látványos – mint utalni fogok majd rá – olyan animációk esetében, amelyek a 
sci-fi és/vagy a fantasy m fajának jegyében készülnek.   
126 Lásd ehhez: Wells: Understanding Animation. pp. 43–46.
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szerelem), papírkivágásról és gyurmáról (Férfias játékok) vagy gyurmáról és kollázsról (A 
sztálinizmus vége Csehországban)127. Az animációs formakészlet tipologizálását tehát tovább 
bonyolíthatja, hogy nemcsak átmeneti pozíciójú formákat tarthatunk számon, mint utaltam 
rájuk, hanem akár egyazon filmen belül is átfedésbe kerülhet és összemosódhat az egyébként 
jól megkülönböztethet  formák alkalmazása. Igaz, ez a formai heterogenitás kétségtelenül 
hozzájárulhat az egyes animációs filmek jelentéslehet ségeinek b vüléséhez. 
Mindezeket figyelembe véve látható tehát, hogy tömegfilmes és m vészi jelleg és hangvétel 
egyaránt rejlik valamennyi animációs formában, jóllehet az animációs film története során 
nagyjából rögzült, hogy mely formák mely jellegzetességekhez tartoznak inkább (ha nem is 
kizárólagosan). Rajz-, báb- és gyurmafilmek fémjelzik els sorban a populáris animációt és az 
él szerepl s játékfilmek által kikristályosított (elbeszél i és formanyelvi) konvenciók 
imitációját, míg a tárgyanimáció általában, a rajzfilmeknek (valamint kisebb mértékben 
gyurma- és bábfilmeknek) pedig az elvontabb tendenciái képviselik a formák által adott 
lehet ségek kötetlenebb érvényesítését.
Ezek a formák azonban nemcsak a mozgókép médiumának populáris és m vészi alkalmazásai 
fel l értelmezhet k, hanem annak is az alapjai, hogy az animációs filmet össze lehessen kötni 
más médiumokkal, illet leg m vészetekkel. A következ  pontban, kiindulva az itt ismertetett 
animációs formakészletb l, az animációs film mozgóképen túli kapcsolódási lehet ségeit 
tárgyalom. 
2. . Az animációs film és a m vészetek – az animáció intermediális megközelítése 
Azok az intermediális jellegzetességek, amelyeket az alábbiakban az animációs filmmel 
kapcsolatban hangsúlyozok, a legkevésbé sem kizárólag ehhez a speciális filmtípushoz 
köt dnek. Valamennyi kapcsolódási pont ugyanúgy köthet  az él szerepl s filmhez is128, 
jóllehet ezeket a viszonyokat átértelmezi, vagy legalábbis más fénytörésbe állítja az animációs 
felvételi módszer. Az animációs film kapcsolódási pontjait más m vészetekkel statikus és 
dinamikus aspektusok fel l érdemes kijelölni, vagyis az el bbi párhuzamok az animációs 
                                               
127 Ezzel kapcsolatban nem véletlenül jegyezték meg, hogy Švankmajer az egyetlen, aki – úgymond – totális 
animációt alkalmaz, azaz képes mindent fölhasználni az animáció során (legyen szó sárról, kövekr l, állati 
bels ségekr l, gyurmáról, csontvázról stb.). Vö.: Dryje, František: The Force of Imagination. In: Hames, Peter 
(ed.): The Cinema of Jan Švankmajer. Dark Alchemy. London – New York: Wallflower Press, 2008. p. 152. 
128 Err l b vebben a klasszikus esztétika megközelítéséb l lásd például: Gyertyán Ervin: A múzsák testvérisége. 
Összehasonlító esztétikai vázlat. Budapest: Gondolat, 1966. pp. 132–153; Chiarini, Luigi: A film gyakorlata és 
elmélete. (trans. Zentai Éva) Budapest: Gondolat, 1968. pp. 135–259; Kenedi (ed.): A film és a többi m vészet. 
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filmek statikus oldalával – mint önálló képek sorozatával – hozhatók párhuzamba, míg az 
utóbbiak a mozgás fel l köt dnek hozzá. Ha a statikát és a dinamikát az animáció grafikus és 
plasztikai formai felosztásával kombináljuk, akkor azt kapjuk meg, hogy a grafikus animáció 
statikus aspektusa fel l közelítve a képz m vészet grafikai ágaival és a képregénnyel 
fedezhetünk föl lényeges hasonlóságot, míg a dinamikus oldal a zene, a tánc, valamint a 
videojáték és számítógépes grafika párhuzamát kínálja; a plasztikai animációhoz pedig a 
statikusság néz pontjából a szobrászatot lehet asszociálni, a dinamikáéból pedig a 
bábszínházat, illetve ugyancsak a zenét és a táncot.
Valamennyi kapcsolódási pont közül egyáltalán nem meglep  módon a képz m vészet 
érvényesül a leghangsúlyosabban az animációs filmben. „Az egyik legf bb kihívás a 
hagyományos médiumokban alkotó képz m vészek számára […], hogy a statikus elemeken 
keresztül sejtessék a mozgást. Az animáció lehet vé teszi ennek a megvalósítását a 
képz m vészek számára, mivel a film médiumán keresztül megmutathatják, hogy a sugallani 
kívánt mozgás tényleg lejátszódik” – állítja Paul Wells129, egy lehetséges magyarázatát 
fölvetve annak, hogy az animáció milyen többlettel gazdagíthatja a hagyományos 
képz m vészeteket: a mozgás hozzáadásával szolgáltathat új dimenziót nekik. Mind a 
grafikai, mind a plasztikai animáció termékenyen rokonítható a rajzok, grafikák, festmények, 
rézkarcok, akvarellek, szobrok és kerámiák évezredes múltjával, arról nem is beszélve, hogy –
az él szerepl s filmhez hasonlóan – az animációs film gyökereit is általában azokban a 
képz m vészeti alkotásokban szokás fölfedezni, amelyek a statikus képi dimenziót bizonyos 
eszközökkel dinamizálni próbálják. Az ókori egyiptomi, görög és római m vészetben is 
számos olyan alkotást – freskókat, vázarajzokat – lehet találni, amelyek az animáció seként 
tekinthet k: „Ha a reprodukált, az i. e. 2000-b l származó, birkózókat ábrázoló freskó egyes 
ábráit filmszalagra vennénk és levetítenénk, az évezredekkel ezel tti egyiptomi birkózás 
mozdulatai egy rajzolt film animációs soraként elevenednének meg el ttünk” – írja 
Szoboszlay Péter.130 Még fontosabb a hivatkozási alapként és mintaadóként megjelölt 
képz m vészet: konkrét m vészek, stílusirányzatok, izmusok megannyi animációs film 
vizuális világának ihlet i. Csak néhány esetet idézve, „Disney például a Hófehérke
antropomorf fáinak ötletét Doré Isteni színjáték illusztrációiból vette, a szellemerd  
ábrázolásából”131, Karel Zeman az Ördögi találmány cím  stílusteremt  Verne-adaptáció 
képi kidolgozásához „a Hetzel-gy jtemény azon képeib l szerzett inspirációt, amelyeket 
                                               
129 Wells: Animation: Genre and Authorship. pp. 32–33. 
130 Szoboszlay: A rajzfilm. p. 15.
131 Chiarini: A film gyakorlata és elmélete. p. 217.
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Benett és Riou rajzoltak”132, Jurij Norstein f m vét, a Mesék meséjét hangsúlyosan 
rembrandti stílus jellemzi133, Jan Švankmajer több m vében is megidézi Giuseppe 
Arcimboldo zöldségb l-gyümölcsb l komponált groteszk portréit (A dialógus lehet ségei, 
Flora), Frederic Back a Reccs!-be Degas és Monet hatását építi be134, a Született feleségek 
cím  sorozat animált f címe pedig több híres képz m vészeti alkotás (pl. Jan Van Eyck és 
Andy Warhol egy-egy m ve) karikírozását vonultatja föl – a sort még hosszasan lehetne 
folytatni. Egyes animációs filmek a lehet  legnyíltabban reflektálnak a képz m vészeti 
gyökerekre és párhuzamokra, s t szívesen el is játszanak velük. Ez látható például Will 
Vinton Hétf nként zárva és Joe Dante Bolondos dallamok: Újra bevetésen cím  filmjeiben, 
mindkett  a tárgyalt kapcsolódás explicit tematizálásai közé tartozik. Az el bbi 
gyurmaanimációs film, melynek helyszíne egy galéria, ahol felt nik egy ittas, sz hajú férfi, 
aki – mivel teljesen egyedül van a helyiségben – az észlelés és a képzelgés határát elmosó 
kapcsolatba kerül a kiállított képekkel. A többek között Henri Rousseau- és Vermeer-képek 
asszociációját kelt  festmények megelevenednek a látogató el tt, s végül az öregúr visszatér 
oda, ahonnan jött: szoborrá dermed a galéria közepén. Még közelebb visz a kiállított képek 
világába a Bolondos dallamok-film, ahol egy rült üldözésnek lehetünk tanúi: Elmer Fudd 
ezúttal a Louvre-ban vadászik Tapsi Hapsira és Dodó kacsára, s a hajsza a valós térb l a 
festmények terébe vezet, miután a rajzfilmfigurák egyszer en bemennek oda, s tökéletesen 
alkalmazkodnak valamennyi stílushoz. Dalí Az emlékezet állandósága cím  festményében 
szürreálisan eltorzulnak a figurák („olvadni” kezdenek), Munch A sikoly cím  képén Elmer 
expresszionista üvöltésben tör ki, kánkánt jár a trió Toulouse-Lautrec La Goulue cím  
m vében, illetve Seurat Vasárnap délután Grande Jatte szigetén cím  festményén a 
pointillista kirándulást követ en Tapsi Hapsi szó szerint elfújja a vadászt. Ezekhez a grafikus 
formákhoz képest szobrászat és animáció között talán kevésbé hangsúlyozott az összeköttetés, 
de a báb- és a gyurmafilmek háromdimenziós szerepl i éppúgy a szobrokkal hozhatók 
összefüggésbe, miként a rajzfilmfigurák a rajzokkal és festményekkel. A plasztikai animáció 
figurái jobban köt dnek inkább a bábszínházhoz, amint azt különösen a bábszínházas 
hagyománnyal összefonódó cseh bábanimációs filmm vészet mintegy genetikailag is 
igazolhatja (Hermina Tyrlova, Karel Zeman, s mindenek el tt Jirí Trnka munkássága).
Az animációnak a képz m vészethez hasonlóan markáns statikus referenciapontja a 
képregény. Scott McCloud kiváló és rendhagyó – képregény formájában megírt-megrajzolt –
                                               
132 Pinteau: Speciális effektek. p. 234.
133 Wells: Understanding Animation. p. 96.
134 Wells: Animation: Genre and Authorship. p. 33.
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tanulmányában, A képregény felfedezésében a képregényt lehatárolandó, más médiumokkal 
való hasonlósága és különbsége is szóba kerül, így az animációs párhuzam is. Tapsi Hapsi 
kérdésére („Az animáció talán nem képsorokból álló vizuális m vészet?”) McCloud figurája 
így felel: „Így igaz. Csak annyi a különbség, hogy az animáció egymás utáni, a képregény 
pedig egymás melletti képek sorozata. A film képkockái térben ugyanarra a vászonra vetülnek, 
a képregény képkockái viszont mind külön helyet foglalnak el. A képregényben a tér játssza 
azt a szerepet, amit a filmben az id ! Viszont joggal mondhatnátok, hogy miel tt levetítik, a 
film is csak egy nagyon nagyon nagyon nagyon lassú képregény!”135 A képregény és az 
animációs film tehát egyaránt rajzolt képek sorozatával – térben, illetve id ben – operáló 
médium136, melyek gazdag kölcsönhatását mi sem bizonyítja jobban, mint a két médium 
között vándorló (és sokszor még az él szerepl s film közegében is felt n ) figurák, sorozatok 
sokasága. Asterixt l Supermanig, Popeye-t l Garfieldig számos karakter karrierje ingázik-
ingázott a képregény és a film (animáció és él szerepl ) között, s némelyik képregényh s 
legadekvátabb mozgóképes megfogalmazását éppen az animációs film közegében nyerte el, 
amit jól példázhat a Tini nindzsa tekn cök inkább rajzfilmre, mint él szerepl re szabott 
fantasztikus kompániája, vagy a Batman-univerzumot mozgóképes formában talán a 
legmélyebben föltáró Batman: A rajzfilmsorozat.137
A dinamikus párhuzamok közül meglep nek t nhet a zene kitüntetett szerepét említeni, 
hiszen nincs vizuális dimenziója. Mégis rendkívül szoros az összefonódása az animációs 
filmmel: közös nevez jük a mozgás és a ritmus szinte matematikai megkomponáltsága. A 
tánc ehhez adja hozzá a konkrét(abb) testiséget, anyagszer séget és a vizualitást. Számos 
animáció – különösen az experimentális darabok közül – igen közel áll egyfajta zenei 
absztrakcióhoz, vagy pontosabban ahhoz, hogy közvetlenül a zenei rétegb l vezesse le a 
vizualitást, amely ekként gyakran non-figuratív jelleget ölt – bár nem minden esetben: Disney 
híres-hírhedt Fantáziája a zenedarabokat figuratív animációval kapcsolja össze. A kísérleti 
animációban különösen meggy z , egyúttal igen radikális példáit találjuk ennek az 
eljárásnak: Norman McLaren filmszalagra rajzolt munkái – els sorban a Capriccio színekre –
a zeneiség és a vizualitás összekapcsolásának netovábbját jelentik. Jean Mitry ugyanakkor 
amellett érvelt, hogy ennek az eljárásnak megvannak a maga hátrányai is: „[…] ha a 
geometrikus formák mozgását a zenei sor ritmusához, lejtéséhez, vagy akár magasságához 
                                               
135 McCloud, Scott: A képregény felfedezése. (trans. Bánföldi Tibor, Kepes János) Nyitott Könyvm hely, 2007. 
pp. 15–16.
136 Lásd még: Atkinson, Paul: Movements within Movements: Following the Line in Animation and Comic 
Books. Animation: An Interdisciplinary Journal. 2009/4. pp. 265–281. 
137 Ez utóbbiról lásd: Varga Zoltán: Az érme két oldala. Változatok a sötét lovagra. Filmvilág 2008/9. pp. 20–22; 
valamint a II.1.3. fejezetet.
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alakítjuk, nem teszünk egyebet, mint aláhúzzuk, hangsúlyozzuk – igaz, csodálatosan – ezt a 
zenei sort, nem pedig vizuális ritmust kapcsolunk zenei ritmushoz. […] ha minden egyes 
hangzásegységet látvány-egységgel akarunk illusztrálni (ahogyan McLaren csinálta), a 
gyorsaság annyira megnövekszik, hogy a rajzok vázlatos és lineáris volta ellenére, a képsorok 
keltette ingereket a látószerv néhány percnél tovább nehezen viseli el.”138 Mégis ezek a 
kísérletek demonstrálják az animációban rejl  ritmikai lehet ségek expresszivitását, illetve a 
zene dinamikájából eredeztethet  vizualitást. Az absztrakt animáció viszont csupán egy 
tendenciáját jelenti animáció és zene összekovácsolásának. Populáris darabok is nagyon 
szorosra fonják a két médium kapcsolatát.139 Kezdve a „Mickey Mousing”-nak nevezett zenei 
konvenciótól (a rajzfigura mozgásához tökéletesen passzoló zenekíséret)140 a ténylegesen 
zenedarabokra épített munkákig, mint például Walt Disney A koncertje, amely a Tell Vilmos 
nyitányt használja föl, vagy a Macskazene cím  Tom és Jerry-epizód, amely Liszt Ferenct l a 
Magyar rapszódiák második tételét fordítja burleszkbe. Miközben ezek és a hozzájuk hasonló 
m vek maradéktalanul teljesítik a szórakoztató rajzfilmekkel kapcsolatos elvárásokat, 
legalább annyira értelmezhet k a zene és az animáció összefüggéseit vizsgáló értekezésekként 
is. 
Ha felidézzük Norman McLaren említett animációs definícióját – „a mozgás rajzolásának 
m vészete” –, az kulcs lehet a tánchoz is a zeneiség mellett, s így mind az animáció, mind a 
tánc a mozgás tanulmányozásának és produkciójának eszközeként tekinthet . Számos jelent s 
animáció fókuszál táncprodukciókra – többek között Disney és Iwerks munkája, a 
Csontváztánc, amelyben egy éjszakai rituálé elevenedik meg, mid n a sírjukból kikel  
csontvázak táncot járnak; Norman McLarent l a Pas de Deux, amely egy balett-tánc 
mozdulatait vizsgálja az egyes mozgásfázisok egymásra fényképezésével, másodpercekig 
történ  kitartásával; s különösen szemléletes példája a tánccal egybefont animációnak Erica 
Russell A dal lábai cím  hatperces opusza, amelyben leegysze sített, többnyire néhány 
vonallal vagy geometriai formákkal jelzett figurák egy csoportja calypso-zenére jár táncot, s 
az alakok mozgása egyre intenzívebbé válik, miközben a képek egyre elvontabbak lesznek.
Valamennyi társm vészet/médium közül értelemszer en a videojátékok és a számítógépes 
grafika által kínált kapcsolódás tekint vissza a legrövidebb múltra. A videojátékok világa az 
animáció számítógépes formáival mutat átfedést, a közös nevez  – ez evidens – a 
komputergrafika. A f  különbség a komputergrafika használatában rejlik: egyazon vizuális 
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eszközkészletb l az animációs film el zetesen, az alkotók, illetve gyártók által lehatárolt, zárt 
szöveget hoz létre, amit bemutatnak moziban, forgalmaznak DVD-n és így tovább – ezzel 
szemben a videojáték a felhasználóval való interaktivitásban m ködik, a fogyasztó itt 
ténylegesen alakítja a terméket, amely a játék során – megannyi fordulóban és alkalommal –
változik: módosul a bejárt pálya, az elért eredmény s ezzel összefüggésben az a vizuális világ, 
ami ezeknek a közege. A komputeranimációs film zárt szöveg; a komputerjáték nyitott: a 
felhasználótól függ, alkalomról alkalomra hogyan alakul. A képregényhez hasonlóan 
ugyancsak megfigyelhet  a figurák és narratívák vándorlása, cseréje: a f áramlatbeli 
számítógépes animációs filmek gyakran videojátékokként folytatják mozgóképes 
pályafutásukat (pl. Toy Story, Shrek, Némó nyomában), s különösen a japán animációs 
filmgyártásban figyelhet  meg, hogy számos anime készül videojátékok alapján (pl. 
Vámpírvadász: A rajzfilmsorozat). Ugyanakkor a számítógépes animáció esetében figyelhet  
meg leginkább, hogy alkalmazása túlterjed a szigorúbb értelemben vett mozgóképes 
szöveghatárokon is, és mozgó vizuális jelenségként – de nem filmként – bukkan fel: 
internetes oldalak, hirdetések dinamikus komponenseként. Ezáltal az animáció alkalmazott 
eszközkészletként érvényesül, például a reklám világának részeként tételez dik – ami 
önmagában egyáltalán nem kirívó eset, hiszen animációt reklám- és oktatófilmekben a 
kezdetekt l a mai napig el szeretettel alkalmaznak –, s az animáció egy digitális-virtuális 
szövegkörnyezetbe épül be.
Mindezek alapján az animáció rendkívül változékony természete és intermediális értelmezése 
joggal vezethetne olyan érveléshez, hogy a film csak egy kitüntetett, de nem kizárólagos 
terepe az animáció alkalmazásának, s emellett beszélhetnénk mondjuk képz m vészeti 
animációról, zenei animációról vagy koreografikus animációról (tánc) – s a kiállítások, 
múzeumok terét141 bevonva a kérdésbe, még bonyolultabb helyzettel állunk szemben. Ralph 
Stephenson is említi, hogy „[…] még ha az animációs filmeket filmszalagra veszik is föl, s 
moziban mutatják be ket, mégis közelebb állnak a grafikai és plasztikai m vészetekhez, mint 
az él szerepl s filmkészítéshez. Egy animációs filmkészít  alapvet en képz m vész vagy 
szobrász kell, hogy legyen.”142 Mindez tehát egyértelm vé teszi, hogy (ma már) az animáció 
egyáltalán nemcsak mint mozgóképi jelenség értelmezhet , hanem más m vészetek 
megjelenési formájaként, más médiumok által használható eszközként is. Igaz, ez a 
hagyományos él szerepl s-fotografikus mozgóképr l is hasonlóképpen elmondható 
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(múzeumokba bevonulva, videoinstallációk eszközévé válva stb.). Az alábbiakban azonban 
amellett szándékozom érvelni, hogy az animáció mindezek ellenére mégis els sorban a 
mozgóképi jelenségek területén helyezhet  el. 
2.4. Animáció és mozgókép – az él szerepl s film közelében s távol t le
A mozgóképként való értelmezés minden egyes animációs film számára jelentésteremt  és 
érvényes horizont, míg az imént említett különböz  mediális kapcsolódások jobbára 
animációs filmek egy-egy csoportját, esetleg valamilyen elvek szerint formálódó vonulatát
érintik. Ahogyan Andrew Darley jegyzi meg, ezeknek a kontextusoknak az animáció 
értelmezésében való fölhasználása – szemben a mozgóképpel – „általában specifikusabb és 
lokalizáltabb”143, s bár az „animáció kétségkívül számos tekintetben különbözik az 
él szerepl s filmt l, ugyanakkor azt is el kell ismernünk, hogy a két médium sok szempontból 
átfedi egymást, és sok közös tulajdonságuk is van”144.       
Mint Lev Manovich utalt rá, az animációs film az él szerepl s filmhez képest mindig is 
bizonyos értelemben marginalizált pozícióba kényszerült, s miként Darley írja, ugyanez a 
recepciójáról is elmondható, mert „[…] míg az animációs film eredete éppolyan régre – ha 
nem régebbre – nyúlik vissza, mint az él szerepl s filmé, és fejl dése médiumként is pont 
olyan gazdag és változatos, […] az animációtudomány kevésbé intézményesült, kevésbé 
elterjedt, mint a filmtudomány”.145 Darley azt is hangsúlyozza, hogy „[A]z animáció 
kutatásának nagy része mind a mai napig a filmes szakterületen belül zajlik, és a témában 
érintettek közül az animációt sokan […] a film- és/vagy médiatudomány részének tekintik. Ez 
meglehet sen logikusnak t nik, hiszen az alapvet  különbségek ellenére minden jel szerint 
vannak olyan számottev  történeti, kontextuális és kölcsönös vagy közös szempontok, melyek 
alapján az olyan eltér  médiumok, mint az él szerepl s film, az animáció, a videó, a televízió 
és mostanában a(z audiovizuális) mozgóképalkotás újabb, digitális módozatai kapcsolatba 
hozhatók és egy csoportba sorolhatók. A lényeg az, hogy az animációs és az él szerepl s film 
– tradicionális formájukban legalábbis – egyaránt rendelkeznek megkülönböztet  jegyekkel és 
fontos közös vonásokkal.”146 Az animációs formák plasztikai és grafikus felosztásakor utaltam 
már arra, hogy az el bbiek szükségszer en közelebb állnak az él szerepl s filmekhez, a 
tényleges térbeliség, a fizikai kiterjedés óhatatlan leképez dése miatt. Az animációs formák 
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hasonlatossága az él szerepl s filmekhez viszont egyáltalán nem merül ki ennyiben, és nem is 
feltétlenül korlátozódik csak a plasztikai animáció csoportjára. Ralph Stephenson kiemeli,
hogy az él szerepl s filmek formanyelvében alapvet  jelent ség  plánok, kameramozgás, a 
beállítások és kiváltképpen a vágás ugyanúgy felt nnek a rajzfilmekben és a 
bábanimációkban, még ha nem ugyanúgy hozzák is létre ket, vagy esetleg másként 
m ködnek147. Darley fejtegetésében pedig ezt olvassuk: „A rajzanimáció egyes formái például 
sok közös vonást mutatnak a f sodorbeli él szerepl s elbeszél  filmmel, vannak azonban 
olyan formái is, amelyekr l ez nem mondható el. […] egyedi vonásai ellenére az animáció sok 
mindenben hasonlít más médiumokra, els sorban – bár semmi esetre sem kizárólag – azokra, 
amelyek mozgóképesíthet ek. Az él szerepl s filmmel például bizonyos fizikai tulajdonságok 
– film, kamera, világítás – tekintetében egyezik meg, de a két médium gyakran mutat rokon 
vonásokat egyes stilisztikai, formai vagy esztétikai megközelítések, például a narratív vagy 
nem-narratív, retorikai vagy leíró kifejezési stílus használatában is.”148 Lássunk néhány 
példát ezeknek a gondolatoknak az alátámasztásaképp! 
Ha tehát csak a formanyelvi jellegzetességek fel l vetjük össze a két filmtípust, az 
él szerepl s és az animációs mozgóképet, akkor olyan sok egybecsengést, átfedést 
találhatunk, hogy a kett  közötti különbségek szinte lényegtelenné is válnak, hiszen minden
animációs mozgókép óhatatlanul kapcsolódik él szerepl s mozgóképekhez azáltal, hogy 
plánokat alkalmaz, vágással köti össze az egyes beállításokat, kísér zenét használ és így 
tovább. Azok a formanyelvi konvenciók, amelyek el bb szilárdultak meg az él szerepl s
filmekben, visszaköszönnek az animációban is, id nként pedig a törekvések 
párhuzamosságára is felfigyelhetünk. Berthold Bartosch Az idea cím  1932-es filmje például 
egyértelm en merít az orosz montázsiskola dinamikus vágástechnikáiból (f leg Eizenstein és
Pudovkin filmjeib l). A Fleischer fivérek 1941-es egészestés munkája, a Bogár úr a városba 
megy nemcsak címében utal a korabeli hollywoodi él szerepl s filmre – ezen belül konkrétan 
Frank Capra alkotásaira –, hanem formanyelvi eszközeiben is felt n en jelent snek mondható 
az olyan jellegzetes hollywoodi képalkotó és narrációs eszközök jelenléte, mint a 
montázsszekvenciák és a térmélységre épített kompozíciók. Ralph Bakshi T z és jég cím  
egészestés rajzfilmjében olyan lassításokat és a szerepl k mozgásához igazodó kocsizásokat 
figyelhetünk meg, amelyek teljesen ekvivalensnek mondhatók az él szerepl s filmek hasonló 
lassításaival és kocsizásaival. Osamu Tezuka rajzfilmje, az Ugrás mind a szubjektív 
néz pont, mind a hosszú beállítás képalkotó eszközének újragondolására s lehet ségeinek 
                                               
147 Stephenson: Animation in the Cinema. pp. 9–11. 
148 Darley: Vitaalap. p. 13.
55
kiterjesztésére vállalkozik azáltal, hogy egy – fizikailag lehetetlen – ugrásokra képes személy 
néz pontjába helyezkedik bele, és az ugrások során elénk táruló látványt megszakítatlanul, a 
maga folyamatosságában mutatja be. Ami pedig a párhuzamosságot illeti: érdekes egybeesés, 
hogy az él szerepl s filmben és az animációban is nagyjából egyszerre kezdték 
szisztematikusan fölfedezni a térmélység kiaknázását. A harmincas évek második, a 
negyvenes évek els  felében ez az él szerepl s filmben olyan alkotókhoz köthet , mint Jean 
Renoir, William Wyler és Orson Welles149, míg az animációban f leg – ha nem is kizárólag –
Walt Disney törekvéseit fémjelzi, s a filmjeiben használt, már említett Multiplán fényképezési 
technikát.
Él szerepl s és animációs film formanyelvi átfedéseinek elképzelhet k olyan esetei, hogy az 
egyik típus teljesen olyan jellegzetességeket mutat, mintha a másik típusba tartozna – anélkül, 
hogy tényleg fölhasználná a másik típust jellemz  alapvet  felvételi technikát.  Magyarán 
ebben az esetben beszélhetünk olyan animációs filmekr l, amelyek él szerepl s filmek 
benyomását keltik – anélkül, hogy tényleges él szerepl s felvételek volnának bennük –, 
illetve olyan él szerepl s filmekr l, amelyek animációnak t nnek, holott nem tartalmaznak 
következetesen és jelentékeny mértékben animált szekvenciákat.150 Ez természetesen nemcsak 
formanyelvi kérdéseket érint, hiszen a hangvétel, az elbeszélés stb. sajátosságai is 
eredményezhetik az efféle furcsa „átfedéseket” – ugyanakkor a formanyelvre vonatkoztatható 
aspektusokat is fölvet a jelenség: az animációnak felt n en korlátoznia kell a saját 
eszköztárát, míg az él szerepl s filmnek a lehet  legkirívóbban el kell szakadnia a 
fotografikus realizmus, a koherencia stb. és nem utolsó sorban a józan ész követelményeit l. 
A skála egyik végpontján tehát azok az animációs filmek találhatók, amelyek szinte anélkül 
volnának elképzelhet k él szerepl s formában, hogy bármiféle esztétikai, formai, jelentésbeli 
stb. veszteség állna el . Ilyen például a Tokiói keresztapák cím  karácsonyi melodráma, 
amelyben semmilyen elem nincs, amit egy az egyben ne lehetne transzponálni él szerepl s 
filmbe; az els  fotorealisztikus CGI-karaktereket fölvonultató alkotás, a Final Fantasy – A 
harc szelleme cím  sci-fi; illetve a Chico & Rita, amely egy kubai zenész és egy énekesn  
szerelmét és karrierjét követi nyomon, teljesen az él szerepl s filmekkel adekvát vizuális 
kidolgozásban. A másik végletet pedig a különböz  eszközökkel és különböz  hangsúllyal 
animációs stilizációt érvényesít  él szerepl s filmek jelentik. Itt említhet  a Tiltott zóna, 
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amely érdekes módon a Fleischer fivérek 30-as évekbeli fekete-fehér rajzfilmjeinek bizarr 
él szerepl s imitációjaként hat; Sam Raimit l a B nözési hullám, amely kifejezetten a Tex 
Avery-rajzfilmek irracionális tréfáit, vizuális humorát és eszel s történetvezetését idézi; Joel 
Schumacher rendezésében a Batman és Robin, amely túlméretezett díszletvilágával, 
agyondíszített jelmezeivel és kimeríthetetlen infantilizmusával hat él szerepl s rajzfilmként. 
Az él szerepl s filmek animációs vonásokkal való fölruházása árnyalt és következetes lehet, 
err l árulkodik Tim Burton munkássága: filmjeiben a rendez  – mindamellett, hogy tényleges 
animációs szekvenciákat és figurateremtést is fölhasznál olykor – rendszeresen elmossa a 
határt az él szerepl s és a rajz- vagy bábfilm jellegzetes eszközhasználata között.151
Ezen példák és tendenciák figyelembe vételével általánosabb érvény  következtetéseket is 
meg lehet fogalmazni. Kétségtelen, hogy az animációs filmekben (különösen azokban, 
amelyek grafikus formákban készültek) magának a képtartalomnak a lehet ségei és a 
sokfélesége szükségszer en felüllicitálják az él szerepl s film lehet ségeit. Az alkotók 
döntése, hogy milyen módon nézzenek ki a karakterek (ennek a skálája úgyszólván végtelen 
lehet ségekkel kecsegtethet), milyen környezetbe illeszkedjenek (legyen-e egyáltalán talaj a 
lábuk alatt, a hátterek mennyire legyenek tagoltak vagy tagolatlanok, részletgazdagok vagy 
vázlatosak stb.) és mennyire érvényesüljenek a való világ természeti törvényszer ségei. Ezek 
tehát mind olyan aspektusok, amelyek vitathatatlanul növelik az animációs és az él szerepl s 
film távolságát. Ezeknek a sajátos jelenségeknek ugyanakkor olyan alkalmazása figyelhet  
meg, amely csökkenti ezt a feltételezett távolságot. Ugyanis az egyes képek megszervezését 
(a plánozást és a fényképezést), valamint az összekapcsolását (a kameramozgásokat és a 
vágást) tekintve a legtöbb animációs film formanyelve konform az él szerepl s mozgóképek 
formanyelvével, ha nem is feltétlenül annak konvencionális jelenségeivel – például Az idea
formanyelvi el képeit az orosz montázsfilmekben találhatjuk meg. Stephenson és Darley 
gondolatait tehát az animációs filmek él szerepl s filmekt l átvett formanyelvi megoldásai 
egyértelm en alátámasztják – egy részletesebb vizsgálat az elbeszéléstani jellemz kr l is 
hasonló megállapításra juthatna. Err l a kett sségr l tehát nem szabad megfeledkezni: 
miközben az animáció kifejez készségének lehet ségei úgyszólván határtalanok, jórészt 
mégis azokat a formanyelvi-vizuális konvenciókat alkalmazzák, amelyek az él szerepl s 
mozgóképekben terjedtek el, s ez meger síti, hogy az animációt a mozgókép médiumán belül 
kell elhelyezni. 
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A formanyelvi szempontok kapcsán ugyanakkor érdemes el térbe helyezni egy olyan 
aspektust is, ami általában kevesebb figyelmet kap mindenfajta mozgókép tárgyalásánál: ez 
nem más, mint a hang dimenziója. A zene kitüntetett szerepe után e helyütt a zörejek és zajok 
megnövekedett súlyára szeretnék fókuszálni, valamint arra, hogy az animációs filmnek 
általában milyen ambivalens viszonya van a tagolt beszéddel. Megkockáztatható ugyanis, 
hogy ebben a vonatkozásban él szerepl s és animációs film között felt n bbek a 
különbségek, mint a vizualitás dimenziójában. 
Az él szerepl s filmben a hang három alapvet  kategóriája (beszéd, zene, zaj/zörej) 
általánosságban véve olyan hierarchiába rendezhet , amelyben az els dleges pozíció a 
beszédé és a zenéé, míg a zörejek másodlagos jelenségként tételez dnek. Ennek a 
hierarchiának az lehet az oka, hogy a beszédnek az elbeszélés megszervezésében van központi 
szerepe, a zenének pedig az érzelmi hatáskeltésben (a zörejre viszont egyik sem jellemz  
kitüntetett módon). Az animációs filmben ez a hanghierarchia megfordul – s bár a zene 
kiemelt jelent sége nem vész el, a zörej és a beszéd alá-fölérendeltsége megcserél dik. Az 
animációs film hangsávja számára a zörejek válnak kitüntetett jelent ség vé, s a tagolt beszéd 
lesz másodlagos. Az animációs film sajátos hanghierarchiája újragondolja a mozgóképes 
hangsáv funkcióját és lehet ségeit, s az animáció jelent s hányadát nagyon közel hozza a 
némafilmes fogalmazásmódhoz – az animációs film ekként a némafilm egy örököseként is 
felfogható, jóllehet ez alatt nem a hangtalanságot kell érteni, hanem a szótlanságot. Minthogy 
a zenének az animációban játszott kiemelked  szerepét már fölvázoltam, ezúttal két dolog 
érdemel magyarázatot: a zörejek fölértékel dése és a szótlanság. 
Mindkett  azzal van összefüggésben, hogy az animációs filmnek – éppen tárgyalt felvételi 
technikájából következ en – nincsen, nem lehet úgymond természetes hangja. Míg egy 
él szerepl s film felvételekor a készít k megtehetik, hogy hangot is rögzítenek – akár a 
szerepl két, akár a környezet által produkált zajokat vagy a helyszínen játszott zenét stb. –, 
addig az animációban már csak a pillanatfelvételek miatt sem lehetne folyamatos hangot 
rögzíteni. Továbbá, az animációs filmekben felt n  elemek („szerepl k”) eleve olyan lények, 
amelyek nem is tudnának maguktól hangokat kiadni – legyen szó bábokról, rajzokról, 
tárgyakról stb. Ebben az értelemben tehát van egyfajta mediális meghatározottság abban, 
hogy az animációs film olyannyira vonzódik a szavak elhagyásához. Ezt még tovább lehet 
konkretizálni annak a szempontnak a fölvetésében, hogy egyáltalán van-e tagolt beszéd 
produkciójára képes szerepl az adott animációs filmben? Sok animációs film ugyanis a 
formájából eredeztethet en (pl. tárgy- vagy kollázsanimáció) nélkülözi ket. Általánosságban 
elmondható, hogy a beszéd jelenléte antropomorf szerepl kkel kerül összeköttetésbe: vagy 
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emberszerepl ket, vagy – az antropomorfizmus jegyében – emberi tulajdonságokkal 
fölruházott állatokat jellemez a tagolt beszédben való megnyilvánulás. Ezenkívül egy gyártási 
aspektussal is magyarázható a beszéd elhagyásának preferenciája: a beszédszinkronizáció, a 
beszéd és a szájmozgás összehangolása olyan terhet róhat a készít kre, amit nem feltétlenül 
éri meg bekalkulálniuk a produkciós folyamatba – kiváltképpen ha egyedi rövid alkotásokról 
van szó, vagy ha eleve kisebb közönséget céloznak meg.152 Ezekb l a jellegzetességekb l 
eredeztethet  egyfel l a beszéd teljes elhagyása számtalan animációban – vagy sok esetben 
az, hogy a „hagyományos” beszédprodukciót valamilyen alternatívákkal váltják föl (s ezek 
többnyire mentesek attól, hogy látható szerepl k szájmozgásához illeszkedjenek). Ilyen 
gyakori elem például a képen kívüli beszéd, származzon akár szerepl kt l, akár narrátortól –
az el bbire példa a Tom és Jerry-sorozat, amelyben a macskát megfedd  szerepl k fels teste 
rendre képen kívülre kerül, az utóbbira pedig különösen a heterodiegetikus narrátort felléptet  
animációk sora (pl. Robert Cannon: Gerald McBoing-Boing, Tim Burton: Vincent). Sajátos 
eset lehet az él szerepl s filmben ritkább beszédformák alkalmazása, például a monológé (pl. 
Szoboszlay Péter: Sós lötty, Rend a házban). S különösen jellemz  az érthetetlenné gyorsított 
beszéd vagy a halandzsanyelv megjelenése (pl. Bruno Bozzetto: Élet egy dobozban). 
Nevetgélések, nyögések, zihálások és egyéb artikulálatlan vokális megnyilvánulások 
ugyancsak az animáció hangsávjának el terébe kerülhetnek (pl. Jankovics Marcell: Mélyvíz; 
Borge Ring: Anna & Bella). 
Az animációs filmek jelent s részében háttérbe szoruló beszéd helyét ebben a filmtípusban 
mégis általában a zörej foglalja el. Túl azon, hogy a beszéd alkalmazásával kapcsolatosan 
fölvázolható problémák miatt is nagyobb hangsúly helyez dhet rá, más okokkal is 
magyarázható kitüntetett pozíciója. A zörejek kiemelked  jelent ségét meg lehet ragadni
abban is, hogy a hang dimenziójában a zörejek jelent sen részt vesznek az adott animációs 
filmek diegézisének „hitelesítésében”, életre keltésében (pl. a Lauenstein fivérek Egyensúly
cím  filmjében a deszka nyikorgása, a figurák lépéseinek zaja, vagy a ládából kisz r d  
muzsika válnak meghatározóvá az egyébként néma és non-diegetikus zenével sem kísért 
hangvilágban). Ezáltal rengeteg lehet ség adódik a rendhagyó (gyakorta meghökkent , 
komikus) hang/kép kapcsolatok kidolgozására, a legkülönfélébb hangforrások bevonására (pl. 
Chuck Jones Zúgás és fúrás cím  filmjében a Prérifarkas egyik balul elsül  akcióját urbánus 
közegb l, els sorban a közlekedésb l származtatható zörejek és zajok kísérik). A zörejek 
egyúttal alighanem jobban passzolnak az animációs filmek által képviselt mesterségességhez, 
                                               
152 A f áramlatbeli mozis és televíziós animációt ezzel ellentétben egyáltalán nem fémjelzi ilyen mértékben a 
beszéd elhagyása.
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mint a beszéd (ezt explicite tematizálja is a Gerald McBoing-Boing, amelyben a zörej nyíltan 
átveszi a diegetikus beszéd szerepét, legalábbis a címszerepl  esetében). S végezetül, a 
zörejcentrikusság a zenével való szoros összefonódás ekvivalense: sok animációs film 
rendkívül kidolgozott zörejpartitúrát használ föl, egyfajta zörejzenér l beszélhetünk (pl. Friz 
Freleng Kopácsoló rapszódia cím  rajzfilmjében egy építkezés zörejkészlete egy zenem  
el adásává lényegül át; Susan Pitt Spárgájában pedig kakofonikus zörejegyüttes válik bizarr 
kísér zenévé). Az animációban ekként kétségkívül olyan lehet ségeit fedezhetjük föl a 
hangsáv megszervezésének, amelyek atipikusak vagy kifejezetten rendellenesek lehetnek az 
él szerepl s film közegében.153
      
Valamennyi eddig tárgyalt szempontot figyelembe véve, a továbbiakban tehát úgy kezelem az 
animációt, mint egy speciális felvételi eljáráson alapuló, sajátos (világalkotó potenciállal és 
nyílt mesterségességgel jellemezhet ) mozgóképi gyakorlatot, melynek m ködésmódja és 
jellegzetességei jelent s mérték  átfedést mutatnak a fotografikus-él szerepl s filmmel 
(különösen a vizualitás megkomponálásának eszközeit illet en), de nem csekély mértékben 
különböznek is t le (különösen a képtartalom és a hangsáv kialakításának terén). Ekként a 
következ kben arra keresem a választ, hogy az animációs film mozgóképtípusa milyen 
módon illeszthet  be a mozgóképeknek abba a rendszerébe, amelynek m nemi vizsgálatát az 
1. fejezetben vázoltam föl. Ennek a témának a körüljárása egyúttal megalapozza azokat a 
kérdéseket is, amelyeket animáció és m fajiság kapcsán teszek föl.      
2.5. Az animációs film helye a mozgóképi szövegek rendszerében
Az animációt alapvet en mint mozgóképi gyakorlatot kategorizálva az a kérdés vet dik föl 
vele kapcsolatban, hogy milyen mozgóképi szövegtípusok jelenhetnek meg animációs 
formában? Avagy hogyan pozícionálható az animációs film a mozgóképi szövegtípusok 
rendszerében? 
                                               
153 Animációs film és hang viszonyáról lásd még: Beauchamp, Robin: Designing Sound for Animation. Elsevier, 
2005; Furniss: Art in Motion. pp. 85–97; Brophy, Phil: The Animation of Sound. In: Cholodenko, Alan (ed.): 
The Illusion of Life. Sydney: Power Publications & The Australian Film Commission, 1991. pp. 67–112; Russett, 
Robert: Az animált hang és azon túl. (trans. Kis Anna) Enigma 2008/56. pp. 54–60; Varga Zoltán: Nemcsak 
mozog, halljuk is. Az animációs film és a hang viszonyáról. Filmtett 2007/7. pp. 12–15; Varga Zoltán: Wordless 
Worlds? Some Notes on the Verbality in Animated Films through the Use of Verbality in Péter Szoboszlay's 
Animated Films. In: Peth  Ágnes (ed.): Words and Images on the Screen: Language, Literature, Moving 
Pictures. Cambridge Scholars Publishing, 2008. pp. 242–256.   
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Láthattuk, hogy bár az él szerepl s filmt l az animáció alapvet  módon különbözik a 
felvételi metódusa miatt, ez azonban nem zár ki bizonyos hasonlóságokat (legyen szó 
formanyelvr l vagy narrációról), amelyeknek megléte közelíti egymáshoz ezt a két filmtípust. 
Ekként azt kell megvizsgálni, hogy a mozgókép legf bb típusainak – ezeket konkretizáltam a 
„filmes m nemekben” – m ködésmódját befolyásolja-e az eltér  mozgókép-létrehozási 
folyamat, és ha igen, akkor ez milyen következményekkel jár?
Készítésének különleges jellemz ib l eredeztethet en, az animációs film els sorban a játék-
és kísérleti filmes szektorokra terjeszthet  ki. Ennek az az oka, hogy egyfel l ezekben a 
filmtípusokban a fotografikus reprodukció szerepe háttérbe szorul vagy akár teljesen el is 
t nik – s ekként ezek a tendenciák egybevágnak az animáció azon alapvonásával, hogy nem 
reproduktív természet  abban az értelemben, ahogyan a folyamatos él szerepl s mozgóképek 
azok. A két kategóriát ezenkívül a narrativitás érvényesülése, illetve a felszámolása határozza 
meg; s animációs filmek egyaránt lehetnek narratív és nem-narratív jelleg ek – a narráció 
vezérelveinek m ködését nem befolyásolja szükségszer en, hogy egy film animációs 
formában készül-e, vagy sem (jóllehet ez részint az animációs formáktól is függ: mint 
említettem, bizonyos formák jobban illenek a történetmesél  jelleghez, mint mások). 
A játékfilm területén ekként semmi akadálya nincs az animáció érvényesülésének, itt azonban 
ki kell térni egy szemantikai problémára.154 Él szerepl s és animációs játékfilmek hiába 
rendelkeznek megannyi teljesen egybevágó tulajdonsággal a történet, a cselekményvezetés, a 
dramaturgia stb. kivitelezésében, számolnunk kell egy roppant lényeges különbséggel. Az 
él szerepl s elbeszél  filmek esetében ugyanis érvényes lehet az a kifejezés, hogy 
„játékfilm”, míg ez az animáció esetében valójában értelmezhetetlen fogalom. Mégpedig azon 
egyszer  oknál fogva, hogy az animációs filmekben szó sincsen „játékról”. Tekintve, hogy az 
animációs filmeknek nincsenek valóban létez  színészei, akik eljátszanának, imitálnának 
valamit, helyettük például rajzokat vagy bábokat láthatunk „cselekedni”. A bábok, rajzok és 
más animált elemek értelemszer en nem tudnak „játszani” – s természetesen igazából 
megvalósítani sem: egy-egy meghatározott testtartásuk, pillanatnyi rajzolt állapotuk kerül 
rögzítésre, s ezek eredményeképpen jön létre a sohasem létezett mozgás, illetve cselekvés 
illúziója. Az animációk szerepl inek léte ekként maga a látszat-lét, a filmes illúziókeltés 
betet zése: az él szerepl s filmben a színészek nem megteszik, hanem eljátsszák, amit 
látunk155, az animált figurák esetében viszont még csak eljátszásról sem beszélhetünk156, még 
                                               
154 Megjegyzend , hogy ez a szemantikai probléma alapvet en a magyar szakterminológiában t nik föl.
155 Ez alól a szexuális jelleg  cselekmények érdekes kivételt jelentenek, különösképpen a pornó m faja, 
amelyben valódi cselekvések lépnek a más m fajokban eljátszott cselekvések helyére. Vö.: „A pornográfia 
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ez sem történik meg. Ekként tehát szemantikailag pontatlan, ha animációs játékfilmekr l 
beszélünk – legfeljebb pragmatikailag használható, mert tudjuk, hogy mit értsünk játékfilm 
alatt, de ezt a tudásunkat az él szerepl s filmek kristályosították ki. Animációs játékfilm 
helyett ezért az elbeszél  animáció kifejezést lenne érdemes használni, mint az él szerepl s 
játékfilmmel ekvivalens, speciálisan animációs mozgóképi kategóriát. 
A kísérleti film animációs m ködésmódjával kapcsolatosan nem áll el  efféle szemantikai 
probléma. Mindazon jegyek, amelyek az él szerepl s kísérleti filmekkel kapcsolatosan 
fölvázolhatók – a lehet  legtömörebben: a kísérleti film els sorban azt célozza meg, hogy a 
mozgóképes médium kihasználatlan vizuális, ritmikus stb. lehet ségeit kutassa – ugyanúgy, 
illetve fokozottabban érvényesülhetnek az animációs film keretei között. Többek szerint 
ráadásul az animáció legautentikusabb megvalósulása egyenesen a kísérleti mozgóképekhez 
köt dik, vagy fordítva: a kísérleti film legnagyobb lehet ségekkel kecsegtet  alkalmazása az 
animáció. William Moritz szerint mindaz, ami objektív és lineáris, az az él szerepl s filmre 
„tartozik”, az „igazi animációnak” viszont nem objektív és non-lineáris jellege van.157 Ha ez a 
nézet óhatatlanul túlzó és el író, van benne annyi igazság, hogy az animáció olyan 
lehet ségeire fókuszál, amelyek valóban a filmes kísérletezés olyannyira hálás terepévé 
teszik. Paul Wells hangsúlyozza, hogy a kísérleti animációban sokszor alapvet  formák 
(pöttyök, vonalak, hullámok, spirálok stb.) és rájuk épül  geometriai alakzatok (pontok, 
egyenesek, körök stb.) válnak a képtartalom meghatározó elemeivé, s rajtuk keresztül valósul 
meg a m vész önkifejezése, illet leg a médium azon lehet ségeinek a feltárása, amelyek távol 
esnek a f áramlatbeli konvencionális animációtól.158 Az animáció számos úttör je a kísérleti 
film m nemében alkotva bontakozott ki: Len Lye, Oskar Fischinger, John és James Whitney, 
Mary Ellen Bute, Jordan Belson, Harry Smith és különösképpen Norman McLaren. 
Munkásságuk nemcsak az animációban rejl  kifejezési lehet ségek újragondolását kínálja, 
hanem olyan néz i attit döt is megkövetel, amelynek radikálisan el kell távolodnia a 
                                                                                                                                                  
megtámadja az ábrázolás eszméjét. A néz  nem azt kívánja, hogy mímeljék a nemi aktust, elvárja, hogy 
megvalósítsák. […] A keret fiktív lehet, a megvalósítás feltétlenül valóságos. Itt csak a valóság hat és nem igaz, 
hogy az utánzás kifejez bb. A normális játékfilmben a cselekvés pszeudo jelleg , álcselekvések elevenítenek meg 
képzelt cselekményeket; a pornófilmben a cselekvés valóságos, igazi nemi aktusokat látunk, melyek 
valóságosságát az önkéntelen megnyilvánulások igazolják a néz  számára.” Király Jen : Frivol múzsa II. 
Budapest: Nemzeti Tankönyvkiadó, 1993. p. 872.
156 Az animációs figurák esetében a színjátszás fogalmának látszólagos értelmezhetetlenségét valamelyest 
módosítja az a tény, hogy rengeteg elbeszél  animációban színm vészek kölcsönzik a hangjukat az animált 
karaktereknek, s ebben a rétegben tehát, a hang dimenziójában, értelmezhet vé válik a színjátszás mozzanata. 
Ugyanakkor számos elbeszél  animáció néma vagy halandzsanyelven artikuláló szerepl ket léptet színre, ekkor 
viszont elvész az akusztikus színjátszás lehet sége. A kérdés továbbgondolását egy animációs formára 
vonatkoztatva lásd: Ivins-Hulley, Laura: The Ontology of Performance in Stop Animation. Animation Studies 
2008/3. pp. 60–66.
157 Moritzot idézi: Wells: Understanding Animation. p. 28.
158 ibid. pp. 28–34.
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f áramlatbeli animációk során megszokott kényelmes befogadási módtól, mivel az absztrakt 
animáció néz jének „sokkal intuitívabb és szemlél d bb módon kell közelítenie az 
anyaghoz”159. Leírásuk, teoretikus megközelítésük is komoly kihívások elé állíthat. Nemes 
Károly például így próbálja a Capriccio színekre cím  filmet jellemezni, s bár szavai 
kétségkívül szemléletesen idézik meg a filmet, egyúttal arra is figyelmeztetnek, hogy a 
verbalitás az ilyen típusú filmek interpretációja esetében komoly akadályokba ütközik, 
jelent sen korlátozódik: „Benne nonfiguratív foltok és vonalszer  rajzok színez dnek. Majd 
fehér alakzatok válnak uralkodókká, fekete alapon. Ezt töri meg a színes minták csillámlása és 
vibrálása. Az alakzatok visszatérnek, majd újra a minták variálódnak, sokszor csak 
villanásnyira tartva meg felvett alakjukat. Fehér függ legesek, majd pontok játéka zárja le ezt 
a kiteljesed  színesedést. A rendbe sorakozó alakzatot újra zsúfolódó minták tüntetik el. De 
kék alapon fehér vonalakként megint visszatérnek stb.”160
A kísérleti film égiszébe sorolható animációk ugyanakkor – az elbeszél  animációhoz 
hasonlóan – nem homogén kategóriát alkotnak, változatosságuk egy kontinuumot hoz létre. A 
kísérleti animációt ugyanis nemcsak a geometriai alakzatokra lecsupaszított képi világgal
operáló tételek jellemzik, hanem figuratívabb alkotások is – amelyek viszont éppen a 
koherens logika teljes fölszámolásával és egy asszociációs szerkesztésmód fölértékelésével 
jellemezhet k, ez indokolja besorolásukat a kísérleti filmes m nembe. A fotografikus 
reprodukció lebontásának gesztusában tehát nem annyira radikálisak, mint a geometrikus 
absztrakcióra épül  animációk, elbeszélésükben viszont hasonlóan kihívó módon 
szervez dnek. Erre különösen találó példák Walerian Borowczyk és Jan Lenica közös filmjei 
(Egyszer volt…, Ház), amelyeket nemcsak az egyazon m vön belül eltér  animációs formák 
alkalmazása tesz nehezen dekódolhatóvá, hanem a kísérleti film által preferált, az elbeszélés 
minimumát is megkérd jelez  eseményvilág is. A Házban például egy n  arcképe tagolja az 
asszociációs sort, amely olyan epizódokat foglal magába, mint rajzolt tárgyak kavargása; 
színes figurák küzdelme; az „éhes paróka” szürrealista szekvenciája; egy kalap fogasra 
akasztásának ismétl dése az abszurditásig; régi fotók felt nése; valamint a n  közeli 
kapcsolata egy férfir l mintázott mellszoborral. 
A játékfilmnek megfeleltethet  elbeszél  animáció és a kísérleti animáció tehát a három 
alapvet  mozgóképi m nemb l kett t aktualizál. Ezen a területen végezetül meg kell nézni, 
hogy mi mondható el animáció és dokumentumfilm kapcsolatáról. Annak ellenére ugyanis, 
                                               
159 Furniss: Art in Motion. p. 254.
160 Nemes Károly: A filmm vészeti avantgarde története. Budapest: Magyar Filmtudományi Intézet és 
Filmarchívum, 1973. pp. 308–309.
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hogy a dokumentumfilm m neme és az animációs filmes forma lényegüknél fogva kizárnák 
egymást, a gyakorlatban számos alkalommal tapasztalható a törekvés, hogy áthidalják – vagy 
felszámolják – a két filmtípust elválasztó távolságot. 
A dokumentum- és az animációs film kombinációit megvalósító dokumentarista animációs 
filmek – vagy más megjelöléssel: az animációs dokumentumfilmek – arra vállalkoznak, hogy 
összeegyeztessék az összeegyeztethetetlent, kibékítsék egymással a mozgóképes alkotásmód 
talán két legtávolabbi területét. Mint szó volt róla, a dokumentumfilm a létez  valósághoz 
kötött, azt valamilyen módon és mértékben rögzít -meg rz  filmtípus; ezt jelenti lényegében, 
hogy a mozgókép fotografikus reprodukciójának maximalizálásán alapul. Miként a játékfilm 
is számos kategóriára, m fajra bontható, úgy a dokumentumfilmnek is számos csoportja 
képzelhet  el, a megragadni kívánt téma és annak kidolgozása alapján – ekként beszélhetünk 
például tényfeltáró dokumentumfilmr l, portréfilmr l, valamint riportfilmr l, tudományos-
ismeretterjeszt  filmr l, természetfilmr l, oktatófilmr l és így tovább. Az animációs filmek 
dokumentarista jegyekkel történ  ötvözésének egy lehetséges módja, hogy éppen ezeket a 
jellemz  dokumentumfilm-típusokat – azok konvencióit, eljárás- és fogalmazásmódját –
imitálják. Itt említhet  a két filmtípus ötvözésének tiszteletbeli pionírjaként számon tartott 
Winsor McCay-rajzfilm, A Lusitania elsüllyesztése, amely egy történelmi esemény rajzolt 
krónikájaként fogható föl; vagy említhetjük John Hubley animációs oktatófilmjét 
(Csillagokról és emberekr l), amely a San Francisco-i dokumentumfilm-fesztiválon nyert 
díjat. Az animáció dokumentarista módon való használatának legemblematikusabb képvisel i 
mélyebben ötvözik az animáció eszközhasználatát a dokumentumfilmek jellegzetességeivel. 
A két terület szintézisére törekedik például az animációs portréfilm (Chris Landreth: Ryan), 
szociográfiai film (Szoboszlay Péter: Gyerekek szürke háttér el tt), a múlt krónikájának 
animációs és dokumentumjelleg  kombinációja (Szoboszlay Péter: Száz éve történt-sorozat). 
Különösen jellegzetesnek bizonyult az animációs riportfilmek sajátos kombinációja (Vajda 
Béla: Pléh-boy; Kovásznai György: Riportrék; Pálfi Szabolcs: A busz) – ezeknek az 
alkotásoknak a többé-kevésbé stilizált képi világához valódi interjúk (azaz: dokumentarista 
hanganyagok) illeszkednek. Dokumentum és animáció tehát egyfajta „munkamegosztásban” 
m ködnek: az el bbi a hangot szervezi, az utóbbi a látványt. Ilyen és hasonló eszközökkel 
Kovásznai György ambíciója volt a dokumentálás és az animációs kifejezés szintetizálása, az 
úgynevezett anime veritében161 (a rendez  ezen elképzeléseinek betet zése szociografikus és 
dokumentarista részleteket is tartalmazó egészestés m ve, a Habfürd ). 
                                               
161 Err l b vebben: Iványi-Bitter Brigitta: Kovásznai. Budapest: Vince Kiadó, 2010. pp. 219–245.
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Bár az említett példák zöme a magyar animációs filmm vészetb l származik, efféle 
törekvések a nemzetközi animációtól sem idegenek. Az animációban az él beszédszer  
hangsávot megtaláljuk az angol filmben is: az Aardman stúdió berkeiben Peter Lord és David 
Sproxton rendezésében készültek olyan filmek, amelyek a valóságban elhangzott, a beszél k 
tudta nélkül rögzített szöveghez illesztettek realisztikus igény  gyurmaanimációt. „Sokáig ez 
volt az Aardman védjegye: realisztikus filmek el re meg nem írt dialógusokkal és olyan 
jelleggel, mintha a mindennapi élet tanúi lennénk, a brit dokumentumfilm és a Free Cinema 
tradíciójához híven” – írja err l a jelenségr l Giannalberto Bendazzi.162 A dokumentarizmust 
animációval ötvöz  önálló alkotókon (pl. Marjut Rimmerien, Dennis Tupicoff, Bob Sabiston) 
kívül egészestés filmek is említést érdemelhetnek még ebben a vonatkozásban (például Ari 
Folmantól a Libanoni kering , ami egyebek mellett azzal keltett felt nést, hogy animációs 
dokumentumfilmként mutatták be).
Ekként mint látható, még az elméletileg egymással összeegyeztethetetlen filmes praxisok, a 
dokumentumfilm és az animáció, a gyakorlatban – ha korlátozott mértékben is, de –
összeegyeztethet k egymással. S t, az is megtörténhet, hogy e kett  keverése már-már a 
kísérleti film kötetlen anyagkezelésével kombinálódik. Ez történik Jan Švankmajer több 
alkotásában is. A cseh rendez t bár els sorban a szürrealista animáció mestereként tartják 
számon, a dokumentarizmus sem áll t le távol. Mint Király Jen  fogalmaz, „[a] 
fikcióspektrum két extrémje, a fantázia minimuma, a dokumentarizmus, és maximuma, a 
horrorfantasztikum, a két széls ség nem idegen egymástól. A dokumentarizmus leghálásabb 
tárgya a tények horrorja.”163 Švankmajer csakugyan mintha a valóság horrorját fogalmazná 
meg dokumentumfelvételeket tartalmazó animációs filmjeiben, amelyekben az animáció 
visszahat a dokumentumra, s mintha azt is szürreálissá, még rémálomszer bbé tenné. A 
Férfias játékokban164 egy rendkívül bizarr atrocitásokban b velked  focimeccs képsoraiba 
valódi meccs néz ir l készített felvételeket illeszt, míg A sztálinizmus vége Csehországban
cím , nyíltan politikai témájú filmjében a huszadik század második felének cseh történelmén 
tekint végig, nemcsak a szinte elmaradhatatlan tárgy- és gyurmaanimáció, hanem vizuális 
dokumentumok segítségével is.
Mindezek alapján tehát kijelenthet , hogy az animációs film a dokumentumfilm m nemével –
érthet  okokból – összességében csak laza és szórványos kapcsolatot dolgozott ki, s 
                                               
162 Bendazzi, Giannalberto: Cartoons. One Hundred Years of Cinema Animation. London: John Libbey, 1994. p. 
278.
163 Király: Frivol múzsa II. p. 690.
164 Err l a filmr l részletesebben írok a II.2.3. c) fejezetben.
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alapvet en a másik két filmes m nemre terjeszthet  ki. Így kapjuk meg a játékfilmnek 
megfeleltethet  elbeszél  animáció, illetve a kísérleti animáció kategóriáját. 
Ez azonban az animációnak – miként az él szerepl s film fajtáit tekintve is – csak a 
legalapvet bb, a legtágabb tagolódási szintje. A fókuszba a továbbiakban a m nemeken belüli 
alegységek, azaz a m fajok kérdését illesztem. A következ kben megfogalmazom 
feltételezéseimet azzal kapcsolatban, hogy milyen módon tagolható m fajilag az animációs 
film, illetve milyen kapcsolat tételezhet  közte és az él szerepl s filmben elterjedt m faji 
rendszer között.   
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3. A m fajiság kérdése az animációs filmben
Az 1. fejezetben a m fajfogalommal kapcsolatos általános alapproblémákat vázoltam föl, 
illetve azt vizsgáltam, hogy ezek a jelenségek milyen módon t nnek fel a film médiumában. 
Jóllehet a m fajfogalom flexibilitását és multidimenzionalitását egyáltalán nem vitattam el, 
mégis megcéloztam a fogalom lehatárolását; annak a kijelölését, hogy m fajiság alatt mit 
értek a további vizsgálódások során. A filmm fajt alapvet en olyan fogalomként kezelem, 
amely a mozgóképi szövegek csoportosítását a tematikai jellemz k és a kidolgozás jegyei 
alapján teszi lehet vé – kidolgozás alatt értve akár narratív stratégiákat, akár formai-stiláris 
összetev ket, illet leg ezeknek az együttesét.
A 2. fejezetben az animációs film meghatározását t ztem ki célul. Megközelítésem alapja az 
volt – s ezzel szándékoltam áthidalni az animáció különböz  értelmezései között tapasztalható 
eltéréseket –, hogy az animációt egyfel l mint egy speciális felvételi technikát határozom meg 
(azonosítva ekként a kockánként történ  mozgóképkészítéssel), továbbá úgy tekintem, hogy 
erre a felvételi technikai alapra sajátos filmes formák épülnek – s az animációs film 
kategóriája ezeknek a formáknak az összessége is.
Az 1. fejezetben fölvázolt átfogó mozgókép-tipológia szempontjából is közelítettem az 
animációs filmhez. Ennek a gondolatmenetnek az eredményeképp azt a következtetést lehetett 
levonni, hogy az animációs film jellegzetességei alapvet en hozzáigazíthatók azokhoz a 
követelményekhez, amelyek a játékfilm és a kísérleti film m nemét jellemzik. 
Pragmatikájában, avagy funkcionalitásában tehát az animációs film ezen m nemek elveivel és 
céljaival kompatibilis. A harmadik filmes m nem, a dokumentumfilm sokkal 
problematikusabb viszonyban áll az animációval, elméletileg nem is lehetnének 
összeegyeztethet k – a gyakorlat szintjén azonban – különböz  alkotók és m vek törekvése 
igazolja ezt –, mégis megfigyelhet  az animációs forma és a dokumentumfilmes m nem 
jegyeinek szintetizálása.
A következ kben azt vizsgálom meg, hogy – figyelembe véve az imént felidézett 
meghatározásokat és megállapításokat – az animációs film miként tagolható m fajilag.
3.1. Az animációs film nem m faj
Az animációs filmet, tételezzük akár technikai jelenségként, akár önálló filmes formák 
együtteseként, nem tekinthetjük m fajnak. Ami az animáció kategóriájából következik –
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tautologikusan csatlakozva az el bbi mondathoz –, annak technikai és formai dimenziója van. 
Ezek a tematikai szférát egyáltalán nem, a narratív és/vagy stiláris kidolgozás 
jellegzetességeit pedig olyan átfogó, olyannyira tág módon befolyásolják, hogy az animáció 
fogalmával nem lehet az alkotások csoportosítását elvégezni, legalábbis nem m faji alapokon. 
Az animáció cimkéje tehát ezek alapján egyike azoknak a kategorizációs lehet ségeknek, 
amelyek segítségével tagolhatók a mozgóképek típusai, és van valamilyen – nem is feltétlenül 
csekély – informatív értékük az adott kategóriákba sorolható munkákról; ugyanakkor ezeknek 
a kategóriáknak mégsem m faji jelleg  a jelentésük. Ahhoz ugyanis túlontúl tág határokat 
jelölnek ki, a m fajiság pedig valamiképp lesz kítettebb jellegzetességek foglalata.165 Ekként 
az animáció olyan kategóriákhoz hasonlítható, mint amilyen mondjuk a rövid vagy az 
egészestés film, a színes vagy a fekete-fehér film kategóriája és így tovább. Az animációs film 
ekvivalense ezen kategóriák között ellentétpárja, az él szerepl s film: önmagukban ezek a 
megjelölések csak a legtriviálisabb alapjegyeket el legzik meg egy-egy m vel kapcsolatban 
(s t, ha csak azt tudjuk, hogy valami animációs film, akkor talán még ezt sem, hiszen az 
animáció gy jt kategóriája konkretizálandó az alkalmazott animációs formákra). S az 
él szerepl s filmet sem úgy tartjuk számon, hogy m faj lenne – és nem volna szabad az 
animációt sem a m fajok között jegyezni.
Ez utóbbi azonban rendszeresen megtörténik, jóllehet ez részben a m fajfogalom 
flexibilitásával magyarázható. „Az animációs filmet gyakran úgy tekintik, tévesen, hogy egyike 
a filmm fajoknak” – írja Nichola Dobson166. Rendszeresen találkozhatunk azzal, hogy 
m fajként utalnak rá különböz  szakmunkákban167 vagy adatbázisokban168. A zavar egy 
másik esete lehet, ha az animációs formákat említik úgy, mint animációs m fajokat – habár ez 
a felvetés már legalább árnyalja valamelyest a képet, amennyiben magának az animációnak a 
m faji tagolását pendíti meg.169 De értelemszer en az egyes animációs formák sem m fajok, 
mert önmagukban a puszta formák még nem teremtenek m fajt, ha nem csatlakoznak hozzá 
egyéb, a m vek szorosabb rokonságát megteremt  jegyek.
3.2. Az animációs film m faji tagolásának lehet ségei 
                                               
165 Altman: Film/Genre. p. 22. 
166 Dobson: The A to Z of Animation and Cartoons. p. 83.
167 Pl. Vallet, Antoine: Les Genres du cinéma. Idézi Moine, Raphaëlle: Cinema Genre. Blackwell Publishing, 
2008. pp. 23–24; Friedrich, Andreas (ed.): Filmgenres: Animationsfilm. Stuttgart: Reclam, 2007. p. 12; Féjja 
Sándor: Holnap nyolcéves leszek. Az egészestés filmanimációról. Quality Film, 1994; M Tóth Éva: Aniráma. 
168 Internet Movie Database. http://www.imdb.com (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
169 Animációs m fajok. In: Zágon (ed.): Az animációs film. pp. 11–19.
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A m faj általános fogalmából eredeztethet en az animációs film jelenségével kapcsolatban is 
elvégezhet  a m faji tagolás, besorolás aktusa. Fölvet dik tehát a kérdés, hogy – az 
él szerepl s (játék)film m faji tagolásához hasonló módon – miként érvényesíthet  a 
m fajfogalom az animációs film esetében? Ez a tág kérdésfeltevés a következ  
részterületekben konkretizálható:
1. Mik lehetnek az animációban a m fajok elkülönítésének alapjai?
2. Milyen speciális animációs m fajokat lehet ez alapján meghatározni?
3. S végül, de nem utolsó sorban: az animációs filmben kirajzolódó m fajiság milyen 
viszonyba hozható az él szerepl s film m faji jelenségeivel? 
Ez a három kérdéskör valójában egy problematikában fókuszálható. Ennek a három 
aspektusnak a mélyén ugyanis az a kérdés húzódik meg, hogy az animációs filmben a 
m fajiság jelensége konform-e az él szerepl s film m faji jelenségeivel? Konkrétabban 
fogalmazva: a két filmtípusnak a nyilvánvaló és tárgyalt technikai diszkrepanciája elégséges 
feltételt jelent-e ahhoz, hogy olyan mozgóképes m fajokat különítsünk el, amelyek csak az 
él szerepl s, illet leg csak az animációs film technikai közegében aktualizálhatók? Más 
szóval, hogy az az intramedialitás, amelyet egyes m fajoknak tulajdonítottam a különböz  
m vészetekben, vajon tapasztalható-e akkor, ha a mozgókép két ennyire eltér  praxisában 
vizsgáljuk a lehetséges m fajokat? Ezt a kérdést úgy is föl lehet tenni, hogy a m fajoknak 
vannak-e kifejezetten technikai determinánsai egy adott médiumon – jelesül a mozgókép 
médiumán – belül (amelyek tehát megakadályoznák azt, hogy az egyik technikailag 
körülhatárolható praxisból egy m faj transzponálódhasson a másikba)?
Miel tt körvonalaznám a lehetséges válaszokat, szükséges egy apró, de nem lényegtelen 
különbségtételt tenni. A kérdésfeltevésem nem arra vonatkozik, hogy vannak-e m fajok az 
animációban. Mindenféle mélyreható és kiterjedt vizsgálódás nélkül is könny  belátni, hogy a 
m fajelmélet több feltevése is megel legzi, hogy nyilvánvalóan vannak; ilyen az az 
elképzelés, miszerint minden m  besorolható valamely m fajba, és az, hogy nem léteznek 
olyan m vek, amelyeket semmilyen módon nem lehetne összekapcsolni más alkotásokkal, s 
ekként találhatók olyan közös jegyek az egyes m vek között, amelyek elégségesek ahhoz, 
hogy meghatározzanak egy m fajt. Az animációnak tehát nyilvánvalóan vannak m fajai. A 
kérdés ebb l a szempontból f leg arra irányulhatna, hogy melyek ezek a m fajok és mi az 
elkülönítésük alapja?
Az én alapvet  kérdésföltevésem tehát nem az, hogy vannak-e m fajok az animációs filmben, 
hanem hogy az animációs m fajok mediális értelemben az animációs film sajátjai-e? A 
kérdés körüljárása persze nyilvánvalóan feltételezi az el bbi kérdés megválaszolását (azaz az 
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animáció m fajainak elkülönítését és az elkülönítés alapjainak kijelölését), ugyanakkor a 
megválaszolásához az animáció és a m fajiság kérdését ki kell terjeszteni az él szerepl s 
filmmel való összevetésre is. Azaz, az animáció és a m fajiság viszonyát érint  legf bb 
kérdésem – hogy beszélhetünk-e csak az animációban elképzelhet  m fajokról –, valójában az 
él szerepl s filmek m faji jelenségeinek vizsgálatát is feltételezi, illetve meg is követeli. 
Amellett a feltételezés mellett szeretnék ugyanis érvelni, hogy az animációs filmnek nincsenek 
olyan m fajai, amelyek csak ebben a technikailag determinált filmtípusban volnának 
érvényesíthet k.
Mindazok a m fajok, amelyeket az animációban megtalálhatunk, alkalmasint az él szerepl s 
filmekben is föllelhet k; ez természetesen ennek a fordítottját is feltételezi. Mindez valójában 
azt jelentené tehát, hogy azok a m fajok, amelyeket az animációhoz asszociálhatunk, nem 
mediális értelemben animációs m fajok – hanem sokkal inkább kvantitatív értelemben azok: 
az animációs filmtermésben gyakrabban készülnek ilyen m fajú alkotások, több van bel lük, 
mint él szerepl s filmekben. Talán még jobban illenek is az animációs formákhoz. De 
aktualizálásuk végs  soron független a felvételi technikáktól, vagyis attól, hogy él szerepl s 
vagy animációs filmr l van-e szó. 
Fontos felhívni a figyelmet arra, hogy az animációs film típusa – mint hangsúlyoztam – hiába 
egyeztethet  össze a filmes m nemekkel, ez nem jelenti automatikusan azt, hogy m fajiság 
tekintetében is hasonló konformitás fedezhet  fel. Az egyes m nemeken belül más és más 
m fajok tartozhatnának az él szerepl s és az animációs formához. A továbbiakban azonban 
arra teszek kísérletet, hogy bebizonyítsam, ez valójában nincs így. 
3.3. Az animációs m fajok lehatárolásának problémái
Az animáció m faji kérdéseinek tanulmányozása egyáltalán nem számít b ven tárgyalt 
témakörnek – igazság szerint ennek éppen az ellenkez je állítható. Még olyan m vek is, 
amelyek az animációs film jelenségét a lehet  legtágabb spektrumban kísérlik meg vizsgálni –
ezek a munkák az animációs film esztétikájáról írt legalapvet bb összefoglalók közé 
sorolhatók –, nem ambicionálják, hogy m faji kérdésekkel foglalkozzanak: Maureen 
Furnisst l az Art in Motion és Paul Wellst l az Understanding Animation látványosan 
megfeledkezik a m faj témakörér l (és indokolatlanul nagy figyelmet szentelnek jóval 
kevésbé központi kérdéseknek, például a nemek reprezentációjával kapcsolatosan). Paul 
Wells ugyanakkor egyik következ  könyvét, az Animation: Genre and Authorshipet éppen 
annak szentelte, hogy legalább részlegesen pótolja ezt a hiányt (jóllehet az ambíció megint 
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„féloldalas” csupán, amennyiben a m faji fókusznak egy másik nagy kérdéskörrel kell 
osztoznia, a szerz iség lehetséges animációs értelmezéseivel). Wells könyvének vonatkozó 
fejezete170 – minden elnagyoltságával és hiányosságával együtt – az egyetlen érdemi kísérlet, 
hogy a témát koherensen feltérképezzék. Ezt az alábbiakban bizonyos mértékig korrekciós 
javaslatokkal fogom kiegészíteni. 
Az animáció és a m fajiság kérdését vizsgálva Wells el ször azt katalogizálja, hogy a m faj 
fogalma milyen módon értelmezhet . Számos lehetséges m faj-megközelítés taxonómiáját 
összeállítva arra emlékeztet, hogy a m faj fölfogható többek között mint: 
– filmkategória, amelyet vizuális, technikai és tematikai konzisztencia teremt meg;
– kódok és konvenciók együttese, ami bizonyos elvárásokat ébreszt és a kivitelezés 
mikéntjét határozza meg;
– a készít k és a közönség egyfajta közös nyelve;
– lehatárolható és kiszámítható sajátosságok összessége;
– egy rendszer, ami történelmi és kulturális összefüggések függvényében változik.
Ez csak egy sz kebb szelete annak a listának, ahogyan a m fajiság értelmezését Wells 
lehetségesnek tartja171, s ez teljesen egybevág azzal a sokarcúsággal, amit a m fajiság 
sajátjaként jelöltem meg az 1. fejezetben. Wells arra is emlékeztet, hogy a filmm faj ezen 
értelmezési lehet ségei alapvet en az él szerepl s film vizsgálatában kristályosodtak ki.
Wells írása azt célozza meg, hogy az animáció m fajait az él szerepl s közeg m faji 
horizontjától függetlenül lehessen vizsgálni, értelmezni és meghatározni, s ez visszavezethet  
arra, hogy  is azok közé tartozik, akik hajlamosak túldimenzionálni az animációnak az 
él szerepl s filmt l való eltérését és távolságát172. Azt mindazonáltal Wells is elismeri, hogy 
az animációban is érvényesülhet több olyan m faji jelleg  szempont, ami az él szerepl s 
filmben m ködik. Mint megjegyzi, „viszonylag könny  az animációs filmeket a szélesebb 
értelemben vett m faji hagyományokon belül elhelyezni”173; igazolásképpen három m fajhoz, 
a westernhez, a horrorhoz és a sci-fihez társít – egymástól meglehet sen eltér  – példákat, 
amiket elemez is. Kés bb a románc, a tündérmese és a musical m fajára bár röviden, de kitér 
még. Mindezen m fajokkal kapcsolatos megállapításaira visszatérek, amikor az egyes 
m fajok animációs változatait tanulmányozom. Wells szerint bár az animáció a m fajiság 
számos aspektusát – például az ikonográfiát, a kódokat és konvenciókat – alkalmazhatja, 
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mégis sokkal inkább ezek kommentárjának tekinthet 174, mivel mindamellett, hogy 
megfigyelhetjük egy m faj aktualizálását, a sajátos animációs jegyek el térbe állítása is 
megtörténik. 
A szerz  sokkal inkább ezen utóbbi jelenségekre fókuszál, illetve arra, hogy meglétüknek 
milyen m faji „hozadéka” lehet. A fejezetben az él szerepl s m fajok animációs 
változatainak gyorstalpaló áttekintése érezhet en csak el készíti azt a részt, ami sokkal 
jobban foglalkoztatja Wellst: hogy körvonalazza az animáció saját m fajtipológiáját. Jogosan 
hívja föl arra a figyelmet, hogy az animáció specifikus nyelvéb l levezethet  m fajok 
vizsgálata viszonylag föltáratlan terep.175 Igaz ugyan, hogy a klasszikus amerikai rajzfilmet 
tanulmányozó Norman Klein176 már alkalmazott sajátos rajzfilmes m faji terminusokat – pl. 
„depresszió melodráma”, „hajszafilm”, „screwball noir” –, ezek azonban jobbára az 
él szerepl s m faji megjelölések átvételének és átalakításának az eredményei, 
következésképpen nem jelölik az animáció önálló m faji képz dményeit. Wells az animációs 
m fajok elkülönítésének határozottabb tendenciáját Richard Taylornál177 véli fölfedezni. 
Taylor kategóriáiról ugyanakkor azt jegyzi meg, hogy „abban az értelemben inkonzisztensek, 
hogy részben tematikai, részben kontextuális jegyek határozzák meg ket”, illetve definíciójuk 
„többnyire rövid és általános”178. Taylor kategóriái a következ k, s mint látható, némelyik 
tényleg a lehet  legkevesebb magyarázatot igényli, részben mert annyira egyértelm , részben 
mert annyira általános az adott címke: dramatikus, lírai, didaktikus és komikus animációkat, 
valamint reklámokat és gyerekm sorokat különít el az idézett szerz . Taylor kísérlete, hogy 
m fajokat különítsen el az animációban, tehát inkább gesztusértéke miatt fontos. Wells szerint 
err l a szintr l tovább kell lépni, s a m faji alapokat különféle – az  szóhasználatával élve –
„mélystruktúrákra” érdemes építeni. Wells ezeket a mélystruktúrákat az alapján tartja 
meghatározhatónak, hogy „minden animációs m  egyfajta mozgásba hozott képz m vészet, és 
azokat a m faji alapelveket idézik föl, amelyek a képz m vészeti gyakorlatban bontakoztak ki. 
Ez azért is fontos, mert ezáltal az animációban ismételten áthelyez dnek a m faji hangsúlyok 
az ikonográfiai, tematikus és narratív jegyekr l – amelyek az él szerel s m fajisághoz 
köt dnek – , hogy az animációt olyan gyakorlatnak lássuk, amelyet m faji »mélystruktúrák« 
fémjeleznek. Ezek a struktúrák integrálják s ellenpontozzák a formát és a tartalmat […]. Az 
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animációs film m faji eredményei annak technikai kivitelezésével vannak átitatva.”179 A 
szerz  azt állítja, hogy az animáció specifikus kifejez készségét lehet mélystruktúrának és 
m faji specifikumnak tekinteni. A mélystruktúrák rövid- és egészestés filmeket egyaránt 
meghatározhatnak, s az animációban a m faji tendencia nem lefixált jelenség, hanem inkább 
hangsúlyozás kérdése. 
Wells hét animációs m fajt különít el180, s ezek a következ k: 
– a szabályszer ség m faja [formal]: olyan animációkat sorol ide, amelyeket valamilyen 
következetesen betartott tematikai vagy narratív el feltételek, illetve korlátok szerint 
hoznak létre; itt olyan, egymástól rendkívül eltér  alkotásokat említ példaként, mint a 
Fantázia (amelynek szabályszer  elve a zenedarabok illusztrálása), az Egyensúly (a 
maga absztrakt, bizonyos értelemben az abszurd színházat idéz , szigorúan lehatárolt 
terével és kötött számú figuráival), a Gyalogkakukk-sorozat (melynek epizódjaiban 
alkotója, Chuck Jones egy következetes szabályrendszert érvényesített), vagy 
Zbigniew Rybczynskit l a Tango (a figurák mechanikusan ismétl d  
mozdulatsoraival);
– a dekonstruktív animáció m faja: azok az animációk tartoznak ide, amelyek a saját 
m ködésmódjukra hívják föl a figyelmet, akár a kritikai reflexió, akár a komikus 
hatáskeltés jegyében (eminens példája az Ámokfutó kacsa, amelyet a filmes 
önreflexióval és a brechti elidegenít  effektusok mozgóképes alkalmazásával 
foglalkozó kritikusok és teoretikusok is szívesen emlegetnek181); 
– a politikai animáció m faja: olyan animációk, amelyek politikai, etikai, erkölcsi 
állásfoglalást artikulálnak;
– az absztrakt animáció m faja, amelyet olyan alkotások képviselnek, amelyek explicite 
új technikákat és megközelítéseket keresnek, nem-objektív és nem-lineáris munkák, 
amelyek a megértés és az értelmezés hagyományainak ellenállnak (itt kiváltképp 
Fischinger, McLaren és Robert Breer alkotásait említi);
– az újramesélés m faja [re-narration]: ezek az animációk újraalakítják a narratívákat 
az id , a tér és a perspektíva segítségével, az animáció vizuális metamorfózisra épül  
specifikus kifejezési lehet ségeit fölhasználva (példáit többek közt Bill Plymptontól és 
Paul Driessent l veszi);
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– a paradigmatikus animáció m faja: olyan animációk tartoznak ide, amelyek a saját 
konstrukcióikat mintegy lefordítják bizonyos stílusok vagy történetek megelevenítése 
érdekében; ide különösen adaptációként készült animációk sorolhatók (pl. Disney-
filmek);
– az alapérzések m faja [primal]: azon animációk csoportja, amelyek specifikus 
érzéseket, érzelmeket vagy tudatállapotokat határoznak meg, festenek le és fedeznek 
fel; különösen határozott vonulatuk a tudatáramlással foglalkozó animációk (pl. Jurij 
Norstein: Mesék meséje).
A m faji mélystruktúrák lehet ségének körvonalazása noha inspiráló gondolatnak tekinthet  
– jóllehet igazán pontos meghatározásával adós marad a szerz  –, Wellsnek, mint látható, 
kevéssé sikerült meggy z  m faji kategóriákat építenie erre a talapzatra. Ha Taylor animációs 
m faji kategóriái túlontúl általánosak voltak, úgy Wellséi részint homályosak, részint 
egyáltalán nem animáció-specifikusak. M faji katalógusával kapcsolatban meglehet sen sok 
kérdés fogalmazódhat meg. El ször is feltehetjük, hogy miért éppen hetet jelöl meg a szerz , 
mi az oka annak, hogy nem többet vagy kevesebbet? Ennél persze lényegesebb dolgokkal 
kapcsolatban is lehetnek kételyeink. Ha Wells a Taylor-féle katalógust bírálva a 
következetességet kérte számon, úgy a következetlenség – vagy inkább használjuk ezt a 
kifejezést: az esetlegesség – nála még sokkal nagyobb kavarodáshoz vezet. Wells animációs 
m faji besorolásai módfelett ad hoc jelleg ek. Állításait kiváltképpen problematikussá teszi, 
hogy az általa javasolt m fajkategóriák meghatározása jobbára elnagyolt (miel tt a példákra 
térne rá, többnyire mindössze egy-két mondattal intézi el az egyes m fajok körvonalazását), 
helyenként határozottan homályos (különösen az az újramesélés m faja esetében), a 
filmpéldái pedig annyira eltér ek, hogy nem kifejezetten világos, miként illeszkednek 
egyazon feltételezett m fajba. A Taylor-féle m fajtípusokkal kapcsolatos egyik ellenérv, 
hogy mennyire általánosak, itt is több kategória esetén fölvethet  (különösen a politikai és a 
paradigmatikus animációs m faj esetében). Problematikus, hogy az absztrakt animáció külön 
m faj; ami nemcsak a lehetséges filmes m nemi tagolásnak mond némiképpen ellent, de 
végs  soron a szerz  korábbi gondolataival sem feltétlenül kompatibilis: az Understanding 
Animationben Wells az experimentális animációt mint az animációs film egyik 
stílusmintázatát és alkalmazási módját, afféle paradigmáját írta le (amit többek között olyan 
jegyek fémjeleznek, mint az absztrakció, a diszkontinuitás, az anyagszer ség, a stílus 
többfélesége vagy a m vész jelenléte)182 – most pedig az absztrakt animáció egy specifikus 
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m fajként tételez dik. Rendkívül problematikus a politikai m faj elkülönítése: vajon hol 
húzható meg a határa annak, hogy ebbe a m fajba tartozzon-e, vagy sem egy animáció, ha 
tematikus szférájában vagy értelmezésében nem explicit módon, de valamennyire szerepet 
kap a politikai vagy morális aspektus? Egyáltalán hogyan válik a politikai dimenzió m faji 
mélystruktúrává?
A kérdéseket bizonyára hosszasan lehetne még sorolni; azt persze meg kell említeni, hogy 
Wells megjegyzi, ezeket a m faji mélystruktúrákat mint lehetséges kiindulópontokat vázolja 
föl a további animációs m fajkutatások számára. Én magam a továbbiakban elhatárolódom a 
Wells által körülírt animációs m faji rendszert l. El tte azonban egyetlen szempontból még 
ennél a katalógusnál maradnék: f  kérdésfeltevésem jegyében érdemes végiggondolni, hogy 
ezeket a feltételezett animációs m fajokat (ha ideiglenesen feltesszük, hogy elfogadjuk ket 
azoknak) vajon csak az animáció kontextusában tapasztalhatjuk érvényesülni, vagy 
él szerepl s közegben is hasonlóképpen elképzelhet ek? 
A válasz meglehet sen kézenfekv  olyan kategóriák esetében, mint a politikai, a 
dekonstruktív, a paradigmatikus vagy az absztrakt m faj. Ezek mindegyikére lehet ekvivalens 
él szerepl s példákat találni – különösen, hogy a politikai jelentésréteg a legkülönfélébb 
hangolású filmekben megjelenhet; dekonstrukciós eszközök „bevetése” már nemcsak a 
radikális m vészfilmesek (pl. Godard) eljárása, hanem populáris moziké is (pl. John 
McTiernan: Az utolsó akcióh s; Wes Craven: Az új rémálom); ha a paradigmatikus 
animációban oly’ meghatározó adaptációkat vesszük alapul, ugyanúgy az él szerepl s 
filmadaptációk esetében is elmondható, hogy a saját konstrukciójukat mintegy lefordítják a 
megidézett jelöl rendszer átvétele érdekében; az absztrakt film típusa pedig (legyen akár 
m nem, akár m faj, akár valamilyen alkotásmód) evidens módon legalább annyira 
megtalálható az él szerepl s filmm vészetben, mint az animációsban.183
Nézzük meg egy kicsit közelebbr l azt a két m fajt, amit látszólag még a leger sebben 
köthetünk az animációs formához: a szabályszer ség és az alapérzések m faját. A 
következetes szabályrendszer alapján felépített animációk él szerepl s „párdarabjait” könny  
elképzelni, ha csak azt tesszük meg m faji jegyként, hogy legyen valamilyen el zetesen 
kigondolt elv, amit végigvisznek az adott filmben – nyilvánvaló, hogy ez nem függ az 
animációs vagy az él szerepl s mozgóképkészítési metódustól. Gondoljunk például arra, 
hogy Hitchcock a Ment csónakkal olyan filmet akart készíteni, ami kizárólag egyetlen, s t a 
lehet  legsz kebb helyszínre korlátozódik, és az ott összezsúfolódó emberek 
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csoportdinamikája ezáltal jobban lekövethet vé válik – ad absurdum nagyon hasonló 
szabályszer ségekre, lehatárolásokra épít a Lauenstein fivérekt l az Egyensúly is, csak 
természetesen minden jóval szimbolikusabb, elvontabb benne (így például a tengeren 
hánykolódó csónak helyett egy semmiben lebeg  téglalap a helyszín, s nem egy többféle 
jellemb l összeálló csoportot láthatunk, hanem olyan kollektívát, ahol a tagok lényegében 
egymás hasonmásainak t nnek). Vagy még szemléletesebb példa lehet a Fantázia: Disney 
ebben a filmjében arra tett kísérletet, hogy a populáris rajzfilm közönségbarát 
fogalmazásmódját klasszikus zenék (Bach, Csajkovszkij, Sztravinszkij, Beethoven, 
Ponchielli, Muszorgszkij, Dukas m vei) interpretációjaként alkalmazza. Történetesen a maga 
módján ugyancsak klasszikus zenék vizualizációjára törekedett a Don Boyd produceri 
irányítása alatt készült Ária is, amelyben neves rendez k (pl. Godard, Robert Altman, Ken 
Russell, Derek Jarman) készíthettek egyéni mozgóképes interpretációt – operarészletekhez. 
Hasonló párhuzamokat az alapérzésekre épített animációs m faji tételekhez is 
asszociálhatunk. Wells a tudatm ködés, a szexuális vágy, a tudatel ttes és a tudatalatti 
tartalmak, az álom és a rémálom kifejezésére tartja alkalmasnak ezt a m fajt. Az él szerepl s 
filmben talán nem ilyen törekvések motiváltak többek között olyan alkotásokat, mint az 
Andalúziai kutya, A délután szövevényei vagy a Bagoly-folyó? Nem is beszélve számtalan 
egészestés filmr l, amely különböz  eszközökkel, de a tudatm ködést tematizálja vagy 
modellezi (pl. Ingmar Bergman: Farkasok órája; Andrej Tarkovszkij: Tükör). Vágy és 
szorongás, félelem és zavarodottság, halálálom és id élmény, emlékezés és énkeresés – ezen 
jelenségek kifejezése egyáltalán nem vitatható el az él szerepl s filmek tekintélyes részét l 
sem, s t a modern m vészfilm egy m faji alakzata is épül rájuk: a mentális utazások 
m faja184. 
Mint említettem, Wells azt sugallta, hogy az animáció m faji mélystruktúráit az él szerepl s 
filmet szervez  m faji elvek ellenében lehet kijelölni. Ennek következtében pedig az 
animációnak egészen más m fajai vannak, mint az él szerepl s filmnek. Azzal egyet lehetne 
érteni, hogy az animáció m faji alapjait másban is meg lehetne jelölni, mint amelyek az 
él szerepl s film m fajait meghatározzák. Wellsnek azonban egészen biztosan nem sikerült 
elkülönítenie ezeket a m faji mélystruktúrákat és konkrét m fajokat, hiszen – mint fentebb 
vázoltam – az általa kijelölt animációs m fajkategóriáknak, pontosabban talán a m fajokba 
tartozó alkotásoknak meg lehet találni az ekvivalenseit az él szerepl s filmtermésben. Wells 
alapvet  törekvését ekként az általa vázolt m faji rendszer lényegében diszkreditálja. 
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Azt állítom, hogy ez valójában azért történhetett meg, mert bármennyire hangoztatja is Wells 
az animációs és az él szerepl s film közötti eltérések súlyát – amely a két filmtípus m faji 
tagolását is eltér  alapokra helyezhetné –, ez valójában a m fajiságot ténylegesen nem 
befolyásolja. Nem arról van tehát szó, hogy Wells egész egyszer en rossz m faji kategóriákat 
állított fel, pedig akár rátapinthatott volna azokra is, amelyek valóban az animáció sajátjai. 
Törekvése azért is hiúsulhatott meg, mert ilyen m fajok végs  soron nem is léteznek. 
Ezt az állítást Wells animációs m fajkategóriáinak cáfolata meger sítheti ugyan, de ez még 
nem igazi bizonyíték. Viszont nem áll szándékomban újabb és újabb feltételezett animációs 
m fajkategóriákat koholni, hogy aztán sorról sorra megnézzem, találhatók-e olyan 
él szerepl s filmek, amelyek ugyanazon lehetséges m fajt képviselik. Ehelyett olyan filmes 
m faji rendszer vizsgálatát veszem alapul a további fejtegetés során, amelynek létezésér l és 
szervez désér l – ha nem is teljes, de jelentékeny – konszenzus van. Tézisem valódi 
bizonyítása érdekében olyan érveléshez folyamodom, amely a matematikában is ismeretes 
indirekt bizonyítás eljárásához hasonlítható. Annak érdekében, hogy igazoljam, mediális 
értelemben nincsenek kifejezetten az animációban érvényesíthet  m fajok, az ellenkez  
„átvitellel” kapcsolatos feltételezést szeretném igazolni. Konkrétan, a továbbiakban azt fogom 
áttekinteni, hogy az animációs filmben valamennyi olyan m faj megjelenhet, amely az 
él szerepl s filmre/filmben jellemz . Nem elégszem meg azzal a kijelentéssel, amit Wells írt 
le, miszerint voltaképpen könny  feladat olyan animációs filmeket találni, amelyek az 
él szerepl s filmeket fémjelz  m fajok ismérveit aktualizálják. Habár nehéz feladatnak ezt 
magam sem tartom, a m fajok átvétele, a lehetséges tendenciák és szabályszer ségek sokkal 
nagyobb figyelmet érdemelnek, mint amiben Wells részesítette ket. Nem utolsó sorban azért, 
mert ha bebizonyítható, hogy minden m faj transzponálható az animáció közegére az 
él szerepl s filméb l, akkor az lényegében azt jelenti, hogy ez a folyamat fordítva is 
elképzelhet , mert ez azzal magyarázható, hogy a m fajiság megteremtésében nem vesznek 
részt azok a technikai determinánsok, amelyek a két filmtípus különbségeit létrehozzák: a 
filmes m fajiság a technikai kivitelezést l és az él szerepl s vagy animációs közegt l 
független jelenség.
3.4. Az animáció és a m fajiság vizsgálata elé
A disszertáció második egységében az él szerepl s film néhány m fajának animációs 
megjelenésén áttekintve szeretném tézisemet igazolni. Miel tt azonban belekezdek a részletes 
m faji elemzésekbe és összevetésekbe, egy olyan filmet idézek föl, ami voltaképpen az egész 
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tárgyalt problematikának afféle miniatürizált programfilmjeként könyvelhet  el. Don 
Hertzfeldt M faj cím  minimalista m ve az animáció és a m fajiság összefüggéseit 
boncolgatja – parodisztikusan ugyan, de a teoretikus megfontolások számára egyáltalán nem 
érdektelen módon.
A M faj már címében is explicit módon megel legzi, hogy a m faj kérdését, illetve a 
m fajiságot állítja fókuszpontba, s a film azt bizonyítja, hogy egy animációs film is felépülhet 
valamely m faj(ok) logikája szerint. A film elején pixillációt láthatunk, melynek során az 
animátor a rajzasztalon létrehozza figuráját, egy többé-kevésbé antropomorf testfelépítés  
nyulat. A nyúl megkísérli ugyan elhagyni a rajzlapot, papírkivágásként szökni próbál, de az 
animátor keze visszanyomja t a papír sík felületébe. Innent l kezdve dönt en rajzanimációt 
alkalmaz a M faj, s az lesz a vezérfonala, hogy az animátor különböz , inzerteken 
egyértelm vé tett m faji kategóriák alapján helyezi szituációkba a rajznyuszit. Összesen 
tizenkét m faji lehet séget mutat be a film, amelyek egy része ténylegesen létez  m faj 
(romantikus film, science fiction, vígjáték, pornófilm, horrorfilm), más része viszont 
hipotetikus, ténylegesen talán nem létez , de elképzelhet , a már megismert m fajok alapján 
elméletileg összerakható m faj, illetve m fajkombináció (pl. katasztrófa pornó). Ezzel a 
M faj a maga szerény módján egy teoretikus föltevésre is reflektál, nevezetesen arra, hogy a 
történeti (avagy ténylegesen létez ) m fajok mellett a hipotetikus (avagy még nem létez , de 
elképzelhet ) elméleti m fajok lehet ségét is figyelembe kell venni – s ezek alapján akár még 
„a m fajok periódusos rendszerének” gondolata is fölvethet , melynek értelmében a még nem 
létez  m fajok lehet ségét (és az általuk fémjelzett m vek tulajdonságait) éppen a már létez  
m fajok jegyeinek segítségével vezethetjük le.185 Hertzfeldt filmjének m faji katalógusa 
ugyanakkor nemcsak létez  és hipotetikus m fajokra vagy m fajkombinációkra osztható, 
hanem az alm fajok kérdését (fekete komédia), a m fajnak nem min sül  kategóriák m faji 
terminusként való használatát (gyerekfilm), s t a m nemek közötti határelmosódás 
lehet ségét (absztrakt külföldi western) is fölveti.
Valamennyi kis epizódnak (et dnek) az a szervez elve, hogy az egyes képsorok a megjelölt 
m fajokkal kapcsolatos legegyértelm bb ismérveket elevenítik föl, illetve alkalmazzák a 
f szerepl  nyúlfigurára. Az, hogy ez komikus hatást kelt minden esetben, nemcsak abból 
vezethet  le, hogy a f szerepl  ennek a szervez elvnek mindig a kárvallottjává válik, folyton 
pórul jár, hanem abból is, hogy a m faji vonások ilyen direkt lecsupaszítása, illetve túlzó 
fölnagyítása óhatatlanul parodisztikus m faji olvasatot eredményez. A jelenetek ugyanakkor 
                                               
185 Todorov: Bevezetés a fantasztikus irodalomba. pp. 16–17. 
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frappánsan igazolják, hogy egy adott m faj a világ dolgait és jelenségeit lényegében a maga 
sz r jén át láttatja: a nyúl mellé egy hölgynyulat rajzol az animátor – ez a romantikus m faj 
foglalata; a hölgy átváltozik rlénnyé – ezzel átlépünk a science fiction m fajába; az animátor 
úgy tesz, mintha répát akarna adni a nyúlnak, de amint az a répáért nyúl, a rajzoló folyton 
arrébb rakja, hogy ne tudja elérni – ez vígjátéki helyzetként m ködik; ha pedig a nyúl mégis 
megszerzi a répát, kiderül, hogy az eledel radioaktív, és rémséges hatást fejt ki rá – ekként 
pedig a fekete komédia birodalmába lépünk át. A sor még folytatható, amennyiben a nyúl 
rákerül az Utolsó Vacsora festményére is (vallásos film), barátot rajzolnak neki (buddy 
movie), a társa lekaszabolja t (horror), vagy a képi kitakarásra szolgáló téglalapfelület 
leszakítja a nemi szervét (a katasztrófa pornó m fajkombinációjában). Amint látható, ezt a 
listát szinte bármeddig lehetne folytatni. A lényeg, hogy a maga miniat r módján a M faj
megel legezheti, hogy nem csak parodisztikus módon, de komolyabb hangvételben és 
komplexebb kidolgozásban is alkalmazhatók a m faji sajátosságok az animációs film 
közegében.
A továbbiakban ennek a bebizonyítását célzom meg, s a m fajok m ködésmódját, 
aktualizálódását az animációs filmekben az alábbi szempontokból fogom megvizsgálni:
– a tematikai szféra;
– a narratív stratégiák;
– és az audiovizuális, azaz formai-stiláris kidolgozás aspektusából. 
Amennyiben ezeknek a m faji rétegeknek az átvételét az animációban nem akadályozzák az 
animációs és az él szerepl s film alapvet  technikai különbségei, akkor a mozgóképes 
m fajok közegfüggetlen jellege igazolást nyerhet.
Az általam vizsgált filmek több gyártási-forgalmazási szektort, illetve formátumot is lefednek, 




A m fajok, amelyeket áttekintek az animációban, több m fajcsoportot képviselnek: 
– a kalandos m fajok meglehet sen tág m fajcsoportját egy a kaland kategóriáján belül 
szorosabban kapcsolódó m faji korpusz, a b nügyi m fajcsoport példázza;
– az el bbinél lényegesen sz kebb, s valamelyest homogénebb fantasztikum 
m fajcsoportjából pedig a kategória alapvet  m fajait tekintem át;
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– s végül a vígjáték képezi a m fajok animációs vizsgálatában a harmadik nagy területet, 
ami önálló m fajcsoportként ugyan nem kategorizálható, de indokolt az elkülönítése, 
részben a többi m fajhoz viszonyított sajátosságai, részben az animációs filmmel való 
rendkívül szoros összeköttetése miatt.
Ezen m fajok animációs vizsgálata segítségével fogom demonstrálni, hogy milyen 
kombinációkban valósulhat meg a m faji jegyek ötvözése az animációs film 
eszközkészletével. A következ  fejezetek általában az alábbi módon fognak fölépülni. El ször 
is körülírom a vizsgált m fajok legfontosabb jellegzetességeit. Ezután azt mérlegelem, hogy a 
m fajnak általában vannak-e olyan vonásai, amelyek eleve összeilleszthet nek t nnek az 
animációs film jellemz ivel. Ezt a kérdést, illetve a m faj és az animáció lehetséges 
összekapcsolódását egyfel l számos, rövidebb terjedelemben fölelevenített filmpélda, 
másfel l pedig részletesebben elemzett m vek segítségével vizsgálom. 
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II. A T MEGFILMES M FAJOK AZ ANIMÁCIÓS FILMBEN
1. A b n gyi m fajok csoportja az animációs filmben 
A kaland elnevezés a m fajok tipológiájában vonatkoztatható m fajcsoportra és önálló m faj 
megjelöléseként is használatos. A kalandos m fajok csoportja lényegében valamennyi olyan 
f bb tömegfilmes m fajt magába foglal, amely nem sorolható be a fantasztikum 
m fajcsoportjába. Említhet k itt a b nügyi m fajok, a western, a háborús film, s t a lelki 
kalandként megragadható románc és melodráma is. A kalandm fajok közös nevez je, hogy 
bennük – Király Jen  fogalomkészletére támaszkodva – a kulturális realitáskoncepció, vagyis 
az arról alkotott képzetek összessége, hogy mi minden történhet meg, csak részben válik 
érvénytelenné: inkább a föllazítása tapasztalható, mintsem a felfüggesztése.186 A 
kalandm fajok a valószín tlen fizikai, lelki és/vagy társadalmi jelenségek különböz  dózisú 
koncentrátumaira építenek. 
A kalandm fajok egyik legmarkánsabban lehatárolható, sz kebb szeletét a b nügyi m fajok 
csoportja jelenti. A b nügyi m fajcsoportot az alapján lehet tagolni, hogy az egyes zsánerek 
milyen oldalról, milyen módon, kinek a szemszögéb l közelítenek a b n jelenségéhez. Ennek 
megfelel en 1. a b n felderítését; 2. a b n elkövetését; 3. a b n elszenvedését középpontba 
állító b nügyi m fajokat különböztethetünk meg. Ezt a felosztást vázolja föl Charles Derry187, 
aki arra is felhívja a figyelmet, hogy nem feltétlenül stabil a határ az egyes b nügyi m fajok 
között, illetve önmagukon belül is több, alkalmasint jelent s különbségeket mutató 
alakváltozatot, vagy konkrétabban alm fajt lehet elkülöníteni. Ezek a m fajok másként 
viszonyulnak a b nhöz mint kalandhoz: a krimi vagy detektívtörténet els sorban (de nem 
kizárólag) szellemi kihívásként tételezi; a thriller fizikai kihívásként kezeli, és a b nt –
bizonyos típusaiban legalábbis – hajlamos összekötni a lelki vagy elmebetegséggel; a 
gengszterfilm karrierlehet ségként és hivatásként tekinti, s hangsúlyosan erkölcsi 
dimenzióban kezeli. A b nügyi m fajcsoportban meglehet sen nehezen lokalizálható, mert a 
b n mindhárom aspektusára épít  film noir a b nt kiváltképp lelki próbatételként jeleníti meg.  
Az alábbiakban három b nügyi m faj animációs verzióját fogom vizsgálni, középpontban 
                                               
186 Király: Frivol múzsa I. pp. 327–331.
187 Derry, Charles: The Suspense Thriller. Films in the Shadow of Alfred Hitchcock. Jefferson N. C.: McFarland, 
1988. pp. 55–69. 
81
azzal a kérdéssel, hogy a tárgyalt m fajok jellemz  karaktertípusait, cselekményvezetését és 
dramaturgiáját, valamint visszatér  formai-stiláris összetev it mennyiben tapasztalhatjuk 
realizálódni animációs filmekben. Az egyes m fajok animációs alakváltozatai egyúttal azt is 
reprezentálhatják, hogy a m faji jegyek és az animációs eszközhasználat nem mindig 
érvényesülnek egyformán a m fajok animációs átvétele során. 
1.1. A krimi és az animációs film 
A krimi animációs megvalósulását két emblematikus formációján (alm faján) keresztül 
értelmezem: a detektív- és a rend rfilmet illesztem ennek az alpontnak a fókuszába. Közös 
ezekben az alm fajokban, hogy tematikailag a b ntények megoldására, az elkövet  
személyének fölfedésére, illet leg kézre kerítésére építenek; narrációjukban pedig a 
nyomozás szellemi követelményei és fizikai cselekvéssel járó mozzanatai ötvöz dnek, illetve 
váltakoznak.188 Hogy a kett  közül melyikre esik nagyobb hangsúly, attól is függ, melyik 
krimitípusról van szó, illetve hogy a b nüldöz  személye miként konkretizálható.189
Azok a fikciók, amelyek a klasszikus detektívfigurára építenek, többnyire a szellemi 
dimenziót tekintik els dlegesnek: a detektív leghatásosabb fegyvere magasan átlagfeletti 
intelligenciája – ennek a típusnak a legismertebb képvisel je Hercule Poirot (pl. Gyilkosság 
az Orient Expresszen). Hozzá képest a hard boiled fikció190 magándetektívjei jobbára cinikus 
figurák, akiknek a nyomozás során legalább annyira kell használniuk az öklüket, mint az 
eszüket, és akiket kiterjedt, az alvilágba is elér  kapcsolatrendszerük legalább annyit segít az 
ügyek megoldásában, mint a szimatuk – ezt a vonulatot többek között Phillip Marlowe és 
Mike Hammer karakterei fémjelzik (pl. A hosszú álom, Csókolj halálosan). A b nüldöz k 
sorában még egy réteg megkülönböztethet , ami nem más, mint a rend rség hivatalos szerve. 
Itt a klasszikus vagy a keménykötés  detektívfigura helyett a rend rség kötelékében, azaz 
hivatalos b nüldöz ként m köd  nyomozóval találkozunk, aki kiegészül a rend rségi 
apparátussal, illet leg egyéb kollégák aktív közrem ködésével – a kategória legmarkánsabb 
példája a Piszkos Harry címszerepl je, de számos közkedvelt televíziós sorozat 
nyomozófigurája is ide sorolható (Columbo, Kojak, Derrick). Mindezek alapján az 
alábbiakban a detektív- és a rend rfilm animációs verzióinak vizsgálatában egyrészt annak a 
kérdését helyezem az el térbe, hogy az animációs film miként használja föl a nyomozó-
                                               
188 Vö.: Grodal: A fikció m fajtipológiája. p. 336.
189 Err l b vebben: Derry: The Suspense Thriller. pp. 57–58. 
190 Az elnevezés Dashiell Hammett, Raymond Chandler, James M. Cain és mások b nügyi regényeire utal.
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figurákat – különösképpen az animációs sajátosságot jelent  antropomorfizmus
alkalmazásával –, másrészt pedig arra is keresem a választ, az animációs krimik – mint a 
populáris animáció termékei – mennyire alkalmasak kiemelt célközönségük, a 
gyermekpublikum számára. A krimi animációs verzióiban ugyanis gyakori eljárásnak 
könyvelhet  el, hogy a b nügyi konfliktusokat, a b nelkövetés jellegét és következményét 
bizonyos fokig megszelídítve dolgozzák ki, többé-kevésbé ártalmatlanított módon vonultatják 
föl. Mindezt különösen televíziós animációs sorozatok igazolhatják, amelyekben igen gyakran 
t nnek föl a krimi elemei: a francia Cápali és Cápeti tengermélyi közegben, halak, polipok, 
homárok, medúzák és más akvatikus él lények között mesél b nügyi történetekr l, míg a 
Csipet Csapat egy állatcsoport (Chip és Dale mókusok, Sziporka és Kvalt Lipót egerek, Züm-
züm pedig légy) b nfelderít  kalandjairól szól, amint szembeszállnak állati ellenségekkel 
(például Pukkandurr b nbandájával) és emberekkel (például Niemand professzorral) egyaránt. 
A m faj legkomplexebb eredményei azonban egészestés produkciókhoz köthet k.
1.1. a) A klasszikus detektív animációs megjelenése
Az antropomorfizmus lehet sége és a b nügyi vonulat tompításának tendenciája a klasszikus 
detektívfigurára épít  történet alkalmazásával kapcsolódik össze a Disney 1986-os 
produkciója, A nagy egérdetektív esetében. A címszerepl  Basil és a társául szeg d  orvos, dr. 
Dawson egy kislány apjának elrablása ügyében nyomoznak, s egy b nöz  lángelmével 
találják szembe magukat, akinek az a célja, hogy az egerek királyn jének automata-
hasonmását elkészíttetve saját magára ruházza át a teljhatalmat. A nagy egérdetektív
prototipikus animációs detektívfilmnek tekinthet , mert a klasszikus detektívfigurák (pl. 
Dupen, Poirot, Miss Marple, Charlie Chan) közül is talán a legismertebb, legemblematikusabb 
alakhoz nyúl és t alkotja, illetve értelmezi újra. Konkrétan, a film Sherlock Holmes-
parafrázist kínál, s ekként abba a sorba illeszthet  be, amit többek között az egy évvel 
korábban készült él szerepl s Az ifjú Sherlock Holmes és a félelem piramisa képvisel, illetve 
azóta olyan filmek folytattak, mint a Guy Ritchie-féle rendhagyó Sherlock Holmes191: 
valamennyien azt célozzák meg, hogy Holmest sokkal frissebb, a kortárs moziközönség 
elvárásaihoz igazított figuraként léptessék színre (például aktivitásában egyre nagyobb teret 
nyer a fizikai problémamegoldás).
A nagy egérdetektív Sherlock Holmes legmarkánsabb vonásaival ruházza föl egérf h sét, aki 
                                               
191 A Sherlock Holmes-filmekr l lásd: Takács Ferenc: A detektív és a dandy. Sherlock Holmes a moziban. 
Filmvilág 2010/2. pp. 28–32.
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nem mellesleg éppen a lángelméj  detektív házában lakik: átveszi öltözékét, pipáját, 
heged jét, miként gondolkodásmódja, stílusa, excentrikussága (pl. az általa folytatott 
kísérletek) is emberi mintaképét l származtathatók. A Holmes-parafrázis azonban egyáltalán 
nem sz kíthet  le a f h sre, kiterjed más szerepl kre is. A cselekményt ugyanis a h  társ, a 
dr. Watsonként funkcionáló Dawson elbeszéléséb l ismerhetjük meg. Watson mellett egy 
másik alapvet  Holmes-karakter is felt nik: az sellenséggel, Professor Moriartyval ezúttal 
Professor Ratiganként találkozhatunk. A helyszínek is megfelelnek a Holmes-történeteknek, 
nemcsak Londont értve ez alatt, hanem ezen belül a Baker Streetet is. Amikor árnyékként az 
emberi Sherlock Holmes és Watson doktor is megjelennek, ez a poén meger síti, hogy az 
egérvilág az emberi világ miniatürizált mása, de ugyanazok a mozgatórugói, ugyanaz a 
felépítése, társadalmi berendezkedése (királyság mindkett ), s t a szerepl i és szerepkörei is
megegyeznek.
Tipikus detektívfilmes szüzsé érvényesül A nagy egérdetektívben: adott egy földerítend  
rejtély, egy megoldandó feladat, ami aktivizálja Basilt és Dawsont – meg kell találnuk Olivia, 
a kislány elrabolt apját, az egérrablásról azonban csakhamar kiderül, hogy egy vakmer bb 
ármány része, ami mögött Basil nemezise, Professor Ratigan áll. Hogy Basil és segít i a már 
megtörtént b nügyeket földerítsék s a készül d ket meggátolják, a megszokott nyomozói 
aktivitás szükségeltetik. A detektíveknek többek között meg kell találni valakit egy elhagyott 
ruhadarabja alapján – ebben Sherlock Holmes kutyája, Toby kifinomult szaglása segíti 
Basiléket, ekként ez a folyamat a szó legszorosabb értelmében nyomkövetésként tételez dik. 
Ki kell következtetniük, hogy mi áll az egérrablás hátterében, s a további lopott eszközök 
milyen célt szolgálnak. Helyt kell állniuk a fizikai közelharc kihívásai során – a játékboltban, 
az egérpalotában, s nem utolsó sorban a konfrontáció csúcspontján, amikor a finálé légi 
üldözése és az óratoronyban lezajló összecsapás alkalmával kerülnek szemt l szembe az 
ellenfelek. Természettudományos, konkrétabban kémiai vizsgálat segítségével kell 
megszerezniük egy hiányzó információt (honnan származik a gaz denevér által elhagyott 
papír). Inkognitót is kell ölteniük: Basil és Dawson az álcázás „nagymestereiként” 
elvegyülnek a kocsmában, a kiköt  (al)világában. S a pengeéles elme minden képességének
maximális kihasználására kerül sor akkor, amikor egy módfelett szorult helyzetb l – egy 
többszörösen biztosított halálcsapdából – kell Basilnek és Dawsonnak pusztán a gondolkodás 
segítségével kiszabadulnia. Vagyis mindezek alapján az tapasztalható, hogy a detektívfilm 
valamennyi meghatározó cselekményeleme, illetve a f  figurához köt d  funkciók, 
tevékenységi körök aktualizálódnak. 
A nagy egérdetektív stílusa, vizuális jellegzetességei ehhez a réteghez képest nem els sorban 
84
magából az aktualizált m fajból következnek, hanem egyrészt a hely-id  megjelölés alapján 
adódó keretekb l (a londoni közeg a XIX. század végén), másrészt pedig a rajzfilmes 
megvalósításból – s ez óhatatlanul a figurák alakját, gesztusait, mozgását befolyásolja. Az 
animációs eszköztár különösen az antagonista karakterének kidolgozásában mondható 
meghatározónak, aki nemcsak a b nügyi intrikák, hanem az egész film kulcsfontosságú 
komponense. Professor Ratigan alakját ugyanis nem véletlenül emlegetik az egyik legjobban 
sikerült Disney-gonosztev ként – jóllehet ehhez a b nügyi történetben elfoglalt pozíciója és 
grafikai megjelenítése mellett az is hozzájárult, hogy Vincent Price szinkronizálta, aki 
horrorszínészi karrierje után animációs filmekben is közrem ködött (Vincent, A hercegn  és a 
varga). Ratigan figuráját mindenek el tt a teátralitás jellemzi, s ezt már személyiségének 
el revetítése is megel legzi, amikor Basil mesél róla, miközben a Ratiganr l készült 
festményt villámlások világítják meg, s a detektív szavai egyre fölfokozottabbak és 
baljósabbak („Nincs az az ördögi terv, amiben ne venne részt! Nincs az a gonoszság, amit ne 
követne el!”). Hamarosan Ratigan személyes fellépésével is meggy z dhetünk minderr l: a 
Professor el bb Olivia elrabolt apját terrorizálja, majd egy önmagát ünnepl  énekes-zenés 
showm sort rendez a csatlósaival együtt (kés bb is éppen ilyen narcisztikus-teátrális módon 
reprezentálja önmagát, amikor a csapdába csalt Basilt a „Goodbye so soon” cím  ironikus 
dalával gyötri). Ratigan kommunikációja az egyes szerepl kkel és beszédstílusa ugyancsak 
színpadias, öltözködése (kiváltképp a köpenye) nemkülönben – mindez azonban nem pusztán 
manírosság, mert stílusa és megjelenítése fenyegetést is hordoz. Nagyobb testi ereje, illetve 
testmérete – hiszen  patkány – eleve fizikai fölénnyel ruházza fel; macskája, Felicia 
bármikor kész lecsapni a parancsára (Ratigan egy részeg kisegeret meg is etet vele). Legf bb 
segít je pedig egy tuskólábú, ijeszt  arcú denevér (akinek hangja és feje, illetve arca is a 
Szörnyecskék címszerepl ire emlékeztet). Ratigan disztingvált modorát id nként felváltja, 
hogy kivetk zik önmagából, s rjöngeni kezd – erre a finálé kínálja a legszemléletesebb 
példát, ahol elszabadulnak az indulatok az óratorony fogaskerekei között zajló üldözés során. 
A nagy egérdetektív tehát a legkevésbé sem ódzkodik attól, hogy vérbeli gazfickót faragjon 
Ratiganb l, amit már a nyitány dramaturgiája is érzékletesen megel legez. Oliviát látjuk, aki 
éppen a születésnapját ünnepli az édesapjával, s megindultságában a kislány kijelenti: „Apu, 
ez a legboldogabb születésnapom!” Olivia még egy csodálatos ajándékot is kap: egy 
felhúzható, táncoló balerinababát. Kívülr l azonban már szörny  árny vetül erre az idillre –
látjuk, amint egy titokzatos alak közelít –, s ezután be is tör a hívatlan látogató, a boldogságot 
pedig tönkreteszi a rémület: Olivia apját elrabolja a rosszarcú, röhög  denevér. Ez a jelenet és 
ez az ominózus figura némileg kompromittálják A nagy egérdetektív alapvet en mértéktartó 
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jellegét, s a b nügyi m faj érettebb publikumot megcélzó elemeinek alkalmazásaként 
értékelhet k. Ilyenek a kocsmai jelenetek is, amelyekben az erotikusnak mondható 
egértáncoslányok vetk zni kezdenek – miközben a leitatott Dawson majd’ kibújik a b réb l 
örömében –, továbbá itt említhet  a játékboltban zajló jelenet, ahol a mozgásba lendült 
automatáknak viszonylag félelmetes, kísérteties vonásai vannak. Igaz ugyanakkor, hogy ezek 
az elemek csak korlátozott id terjedelmet érintenek és nem válnak igazán durvává. 
1.1. b) Az animációs rend rfilm 
Dargay Attila Az erd  kapitánya cím  1988-as rajzfilmje a krimi rend rfilmes m faji 
vonulatainak emblematikus képvisel je, amely a klasszikus detektívfilm mintájától elmozdul 
a rend rfilm felé: a cselekmény a b nüldöz k összehangolt akcióját mutatja be. A kutya a
Kapitány (nincs ennél konkrétabb neve), a csapat f nöke és esze; az egér a Tizedes – az  
„rokona” Dini, a denevér, aki az erd ben segíti a nyomozást –; velük dolgozik egy bagoly is, 
aki folyton panaszkodik ugyan, de mindig megteszi, ami szükséges; valamint egy bolha, 
Góliát, a „beépített ügynök”, aki csípésekkel és harapásokkal járul hozzá a rend ri feladatok 
elvégzéséhez (az el bbiekkel az elnökasszonynak öltözött Zérót akadályozza, az utóbbiakkal 
a menekül  Zéró léghajóját lyukasztja ki). A csapat eszközhasználata is a rend rségi 
lehet ségeknek felel meg: láthatunk rádiós kapcsolattartást, az irattár, illetve az akták 
használatát, vagy éppen a rend rségi járm vekkel való közlekedést (nagyvárosi mili ben és 
erd ben is). Ezzel a csapattal áll szemben a b nöz k társasága: vezet jük Zéró, a 
b nöz zseni, egy veszedelmes macska – a minden hájjal megkent értelmi szerz , aki (a 
komikus b nügyi filmek visszatér  motívumának megfelel en) hülyékkel van körülvéve: 
el ször Piroska, egy ronda és buta kövér macska a segédje, utóbb pedig az erdei b nbanda, 
Sikló Simi, Varangy Vanda és Szarka Szaniszló, akik ugyancsak meglehet sen 
inkompetensek. 
A cselekmény folyamatosan kijátssza egymás ellen ezeket a csoportosulásokat, a nyitó jelenet 
lehallgatási szituációjától (Góliát éppen Piroska farkában rejtezve várja, hogy Zéróhoz 
érkezzen meg, s kihallgassa a terveket) egészen a végkifejlet nagyszabású üldözzéssoráig. 
Két b ntényre épít a cselekmény: az els  egyfajta el készítés, a második a tulajdonképpeni 
„f fogás” (ez a hangsúlykülönbség a játékid  felosztásában is érvényesül: körülbelül a film 
egyharmadát teszi ki az els  b nügy, a második pedig a fennmaradó kétharmadban kerül 
el térbe). A b nöz k kisebbik vállalkozása az „emberrablás” egy változata (jelen esetben 
indokoltabb volna „madárrablásnak” nevezni): egy operaénekesn  és egy tudós túszul ejtése. 
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A Tizedes azonban tévesen dekódolja az erre utaló töredékes információkat, s arra a 
következtetésre jut, hogy Zéró a városi szök kút aranyhalait készül megkaparintani, s ekként 
megpróbálja lefülelni, de ez csúfos kudarcba torkollik. Ebben az ügyben végül is Góliát vezeti 
nyomra a rend rséget, s bár Piroskát sikerül elfogni és a túszokat kiszabadítani, Zéró meglóg, 
és a Kerek Erd  felé veszi az irányt, hogy végrehajtsa a nagy tervet – ami lényegében nem 
egyéb, mint rafinált ingatlancsalás. Zéró ugyanis eladta az erd t egy hódok által üzemeltetett 
fakitermel  vállalatnak, viszont hogy az üzletet megköthessék, szükség van az erd  
elnökasszonyának jóváhagyására, s Zérónak err l is gondoskodnia kell. Ezt megel z en 
viszont egyéb b ntények elkövetése is körvonalazódik: a Kapitány – hogy megállítsa a 
b nöz ket – berendezkedik az erd ben egy kis tavon, s Zéró és csatlósai megpróbálnak 
megszabadulni t le, de mindkét kísérlet – a bolondgombából készített torta és a szárazföld 
elhordása – kudarcot vall. Más tekintetben azonban sikeresebben m ködik a b nbanda: el bb 
Dorkát, az elnökasszony kisunokáját – a Kapitány pártfogoltját – rabolják el, utóbb pedig az 
elnökasszonyt, miközben Zéró a Kapitánynak öltözik be, vagyis ezzel még diszkreditálják is 
t. Hogy nyélbe üssék az erd  eladását, az ugyancsak kosztümös csalást feltételez: Zéró 
beöltözik az elnökasszonynak és jelmezben próbálja aláírni és lepecsételni a szükséges 
okmányokat. A rend rei még id ben érkeznek, s a finálé csavaros üldözéshez vezet –
korábban már láthattunk egyet, amikor a Tizedes háztet kön üldözte Piroskát és Zérót, s most 
is a magasban járunk, de a szerepl k ezúttal elhagyják lábuk alól a talajt, felülmúlva ezzel az 
el z  üldözésszekvenca intenzitását. A légi üldözésjelenet során Zéró a léggömbjével próbál 
eliszkolni, a Kapitány pedig a félnótás Pimpikével ered a nyomába, aki noha nem madár, 
mégis képes repülni. Végül Zéró oda kerül, ahová való: a Tizedes által vezetett rend rautóhoz 
csatolt cellába, a b ntársaihoz. 
Az erd  kapitánya több párhuzamot mutat A nagy egérdetektívvel. Zéró alakja valamelyest 
Ratigant idézheti, csatlósai a Professort körülvev  csibészeket; egybecseng az automatával, 
illetve álcázással elért gaztett motívuma is; a csúcspont pedig mindkét filmben látványos és 
mozgalmas légi üldözés – továbbá Olivia és Dorka figurái is emlékeztethetnek egymásra. A 
vélt vagy valós párhuzamoktól eltekintve, Az erd  kapitányában több a humoros vonás, és az 
egész film teljesen gyerekbarát hangvételét sem törik meg olyan mozzanatok, mint 
amilyeneket A nagy egérdetektívben lehet tapasztalni. A Tizedes szerencsétlenkedésein túl 
nyelvi humorral és egyéb komikus ötletek sorával operál a film (pl. Dini, lévén  denevér s 
neki ez a természetes, fejjel lefelé épít házat a Kapitánynak), így alapvet en b nügyi 
vígjátékként is tételezhet  a film, de – hasonlóképpen A nagy egérdetektívhez – nem 
parodisztikus, a b nügyi elemek érvényesítését a maga közegében és az el feltevéseivel 
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együtt komolyan veszi. A végeredmény tehát egy jól felépített „rend r-rajzfilm”, a rend rfilm 
kevés magyar reprezentánsainak (pl. Kojak Budapesten) egyike, amelynek még becsülend  
ökológiai mondanivalója, természetvédelmi olvasata is van. A m faji kapcsolódást 
kiváltképpen er sítheti, hogy Az erd  kapitánya fölhasznál egy többször el forduló 
rend rfilmes klisét is, miszerint a f h s nyomozó nyugdíjazás el tt áll, s utolsónak ígérkez  
ügyébe vág bele (pl. Összeomlás; Hetedik). Végezetül pedig, A nagy egérdetektív és Az erd  
kapitánya egyaránt azt igazolják, hogy a krimi m faja (a m fajt meghatározó figurákon, a 
jellemz  cselekménymintákon és elbeszél i stratégiákon keresztül) az animációs filmben is 
értelmezhet  m faji kategória.
1.2. Az animációs film és a thriller
A thrillernek azért sajátos a pozíciója a b nügyi m fajok között, mert egyúttal azon m fajok 
közé is besorolható, amelyeket kitüntetetten jellemez, hogy valamilyen markánsan 
megjelölhet hatás elérésére törekednek. Ezeknek a m fajoknak a többségével ellentétben 
azonban nem homogén hatást céloz meg (mint a horror, a vígjáték vagy a pornó teszi), hanem 
jóval összetettebb, bizonyos fokig ellentmondásosnak is tekinthet  hatás, a kellemes 
borzongás, az élvezettel átitatott feszültség elérése vezérli: „Az angol ’thrill’ kifejezés egyfajta 
oximoronnak is tekinthet , mivel els sorban olyan er s érzelmi élményre használja az angol 
nyelv, ami a feszültség élvezetéb l fakad, magyarra leginkább »jóles  borzongásként« vagy 
»libab rként« fordítató. […] A thriller – nevéb l fakadóan – a feszültség kett s élményéb l 
táplálkozik: a fenyegetettség és az élvezet közös érzése határozza meg”.192  
Habár a m faj mindezt nagyon sokféle történettel és cselekménnyel elérheti, s ekként egyike a 
tematikailag legnehezebben lehatárolható m fajoknak, mégis kijelenthet , hogy a thriller 
olyan b nügyi m faj, amely a feszültség felkeltésére és fokozására épít, s ezt els sorban olyan 
történetekkel éri el, amelyekben átlagemberek kerülnek életveszélyes b nügyi szituációkba. 
Ennek két alapvet  történetsémája ismeretes: a tévesen vádolt menekül  férfi [innocent-on-
the-run] és a veszélybe kerül  n k [woman-in-peril] fabulatípusa. Kiemelt szerepet kap a 
thrillerben a suspense-dramaturgia – ez a m faj hatásmechanizmusának leglényegesebb 
összetev jeként is felfogható, s t úgy is fogalmazhatunk, hogy a thriller az a m faj, ami a 
suspense kiterjesztett alkalmazásán alapul.193 Nagyon gyakori emellett, hogy a thriller a 
                                               
192 Varró Attila: Az ember, aki túl sokat tudott. M faji önreflexivitás a thrillerben. Metropolis 2007/3. p. 48.
193 Lásd: Derry, Charles: A suspense, amit l a néz visszafojtja lélegzetét. Metropolis 2007/3. pp. 30–46. Lásd 
még kifejezetten a Hitchcock-filmek suspense-dramaturgiájáról: Bonitzer, Pascal: A hithcocki suspense. (trans. 
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mindennapi, alapvet en a (nagy)városi környezetet (vagy id nként a kisvárost), az otthon 
világát, a megszokott tárgyak közegét kezeli veszélyforrásként.194 Klausztro- és agorafóbia 
egyaránt föllelhet  a m faj darabjaiban, s ezek a thriller által megkövetelt hatáskeltés kedvelt 
eszközeiként funkcionálnak.195 Azt is érdemes még kihangsúlyozni, hogy a thrillert felt n en 
foglalkoztatja a doppelgänger-jelenség: a pozitív karakter sokszor olyan antagonistával 
konfrontálódik, aki a saját sötét oldalát is megtestesíti (mint különösen Alfred Hitchcock vagy 
Brian De Palma alkotásaiban). 
Hogyan lehet összeegyeztetni az animációval a thriller m faját? Mindenek el tt egy 
problémára kell felhívni a figyelmet. Ha a thriller m fajának alapélményét meg akarjuk 
ragadni, akkor azt mondhatnánk, hogy a m faj igazi magja az emberi sebezhet ség 
megfogalmazása. S ezen belül a sebezhet ség élményét alapvet en az emberi agresszorok 
tevékenységéb l vezeti le (tehát nem fantasztikus szörnyek ártanak az embernek, mint a 
horrorban, vagy égszakadás és földindulás, mint a katasztrófafilmben). A m fajnak ez a 
lényegi vonása óhatatlanul csorbát szenved az animációs közegben, figyelembe véve, hogy az 
animációs formák egy részében a figurák sebezhet sége magából a formából adódóan 
elvitatható – vagy legalábbis bizonyos feltételeknek kell teljesülniük ahhoz, hogy m ködjön. 
Ez az a jelenség, amire Balázs Béla akként utalt az általa „filmgroteszknek” nevezett m vek 
kapcsán, hogy „a képeket nem lehet megölni”196 – s ez fokozottan igaz az animációs filmek 
esetében. Minthogy eleve nem ténylegesen létez  alakok az animációk szerepl i, a 
sebezhet ségük is gyökeresen más törvényszer ségek alapján m ködik, mint az él szerepl s 
filmek esetében. Az utóbbiakhoz persze közelebb állnak a báb- és gyurmafilmek, így bennük 
az alakok sebezhet ségének lehet sége eleve valamivel jobban érvényesül – a rajzfilmben 
azonban lényeges korlátozások bevezetése szükséges ennek eléréséhez. Konkrétan, a 
rajzanimációban a rajzfilmszer ség elvetése lesz az alapfeltétele a thriller érvényesülésének, 
vagyis a rajzolt figurák rajzoltsága többé nem tartozik hozzá a lényegükhöz, hanem maguk a 
megelevenített karakterek válnak hangsúlyossá; ekként pedig tétje van a sérüléseiknek, a 
figurák élete függhet t lük. Sajátos, az animációs eszközökb l többet meg rz  eljárás lehet 
viszont, ha a sebezhet séget nem az emberekre vonatkoztatják az egyes filmek, hanem az 
állatokra – emberi tulajdonságokkal fölruházott állatokra. Megjegyzend  ugyanakkor, hogy a 
figurák sebezhet ségének megteremtése – ami tehát fontosabbá válhat az animációs 
                                                                                                                                                  
Ferenczy Petra) In: Füzi Izabella (ed.): Hitchcock. Kritikai olvasatok. Szeged: Pompeji Alapítvány, 2010. pp. 
53–70. 
194 Lásd: Rubin, Martin: Thrillerek. (trans. Czifra Réka, Roboz Gábor) Kritikai áttekintés. Metropolis 2007/3. pp. 
10–28.
195 Derry: The Suspense Thriller. pp. 21–30.
196 Balázs Béla: A film. Budapest: Gondolat, 1961. p. 179.
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jellegzetességek el térbe helyezésénél –, más m fajok átvételében is szerepet játszhat, ahol a 
fizikai veszély valamilyen mértékben fönnáll. A többi b nügyi m fajban, a sci-fiben vagy a 
horrorban éppúgy releváns szempont lehet, hogy az animációs vonásokat a figurák 
megjelenítésében mennyiben korlátozzák az egyes filmek. Ezen m fajok közül mégis a 
thriller kerül kitüntetett helyzetbe ebb l a szempontból, mert éppen hatásorientáltságának 
alapvet  elemei követelik meg, hogy az egyes filmek szerepl it ne annyira 
rajzfilmfigurákként lássuk, mint inkább az adott film diegézisében létez  hús-vér 
karakterekként, akik történetesen éppen rajzolt formában jelennek meg. 
1.2. a) A thriller animációs megszelídítése
Egy kompromisszumos, ám annál kifinomultabb megoldásként értékelhet , ha olyan 
animációs thrillerrel állunk szemben, amelyben a fenyegetés és az er szak lehet sége
körvonalazódik, nem pedig a ténye vagy a megvalósítása tapasztalható. Él szerepl s 
thrillerek között is találunk olyan darabokat – ha ezek ritkábbak is –, amelyek a lehet  
legminimálisabbra szorítják a megmutatott er szakot, vagy akár teljesen kiiktatják azt (pl. És 
hamarosan a sötétség…; A kéz, amely a bölcs t ringatja; Felícia utazása; Sötétkamra). José 
Miguel Ribeiro A gyanúsított cím  2000-es portugál gyurmafilmjében azt látjuk, hogy egy 
vonatút során egy fülke négy utasának egyikét miként keríti hatalmába a gyanakvás. A 
bizalmatlan férfi egy-két esetleges, de egyre baljósabb mozzanatból arra következtet, hogy a 
mellette ül  fiatalember az újságokban is feltüntetett többszörös gyilkos, aki a vonaton szedi 
áldozatait. A feszültségfokozásban nagy szerepet játszik a plánépítkezés: a közeli 
képkivágatok kiemelt használata társul azoknak a pillanatoknak a megmutatásával, melyek 
során egymást fürkészik a szerepl k, ahogyan a férfi a legapróbb részleteknek (a fiatalember 
pulóverének, az általa hallgatott magnókazettának) is jelent séget tulajdonít. Emellett számos 
humoros mozzanat érvényesül a helyszín sz k mozgásterében (pl. hogyan próbálja meg a férfi 
pusztán jelbeszéddel fölhívni a vele szemben ül  n  figyelmét), s a helyszín és a cselekmény 
jellegének együttese több thrillert is eszünkbe juttathat, ahol a szüzsé ugyancsak vonaton 
játszódik, és bizonyos fokig komikus hangvétel ek (pl. Londoni randevú; Száguldás 
gyilkosságokkal). A feszültség csúcspontján a vonat egy alagúton halad át, s mire azt 
elhagyja, a fiatalemberrel szemben ül  kövér asszonyság halottnak t nik, igazolva ezzel a 
férfi feltételezését, aki nyomban meghúzza a vészféket. A megálló vonat enteri rjeit vörös 
fények borítják be, s így, ebben a vizuálisan stilizált közegben kerül sor a félreértés 
leleplezésére: az asszony valójában mindössze elájult, a férfi hisztériája sok h hó volt 
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semmiért. Ám amikor a f h s már nem gyanakszik többet, dermeszt  fordulat következik be: 
az állomáson leszállva a fiatalember felfedezi az újságpapíron, hogy a keresett gyilkos nem 
más, mint az ártalmatlannak t nt, végig kötöget  kövér n  – akivel a férfi immár egyedül 
maradt a fülkében. A férfi csupán integetésnek véli a fiú feléje intézett kézmozdulatait, nem 
látva, hogy mögötte az asszony már fojtogatásra alkalmas eszközt vett a kezébe, s befejezte
annak a pulóvernek a megkötését, ami az újságcikk tanúsága szerint az áldozatainak dukál. A 
b ntény, ha megtörténik, képen kívül – mi több, a játékid n kívül történik meg. Ribeiro filmje 
arra kínál kiváló példát, hogy a dramaturgiai eszközök alkalmazásán keresztül, az er szak 
színrevitele nélkül is elérhet  a thrillerm faj m ködtetése az animációban. 
Hasonló eszközökkel operál a 101 kiskutya cím  rajzfilm is. Csakúgy, mint a krimi – és mint 
részletesen lesz még szó róla, a film noir – esetében, az animált thrillernek is léteznek 
kifejezetten gyermekbarát változatai, azaz az egészestés animáció hagyományos célközönsége 
által is fogyasztható darabjai. Meglehet, els  pillantásra kissé bizarrnak t nhet 
thrillervonásokat emlegetni a 101 kiskutyával kapcsolatban, mégis indokolttá válik, ha 
figyelembe vesszük, hogy egyértelm en b nügyi történetr l van szó: a konfliktus a kiskutyák 
elrablására épül, a megoldáshoz pedig a kölykök megtalálása érdekében mozgósított 
nyomozási folyamat (a kutyák országszerte m köd  kommunikációs hálózatának 
aktivizálása), illetve megszöktetésük konkrét akciója vezet. A 101 kiskutyát ekként pontosabb 
a krimi és a thriller határmezsgyéjére pozicionálni, jelent s vígjátéki hatással kiegészítve: a 
rablás mögött álló Szörnyella DeFrász bérencei, Jasper és Horace hiába gyakorló b nöz k, k 
egyúttal komikus duóként is funkcionálnak – ezt garantálja már az egymást ellentételez -
kiegészít  fizikai megjelenésük (Jasper magas és sovány – Horace alacsony és kövér), 
valamint számos komikus mozzanat (pl. Jasper belehamuzik Horace kenyerébe, miután egy 
kiskutya kilopja bel le a sonkát; Horace sejti, hogy az állatok emberi módra gondolkodnak, 
Japser azonban ezt következetesen tagadja). A b nügyi tematikával összefonódó komikus 
réteget er sítik a televíziós m sorok is: a kiskutyák egy b nüldöz  rend rkutyáról készült 
tévésorozatért rajonganak, míg Jasper és Horace az árulkodó cím  kvízm sort, a „Mi a 
b nöm?”-et nézik, amelyben börtönviselt emberek kapnak versenyzési lehet séget. 
A thrillerjegyek akkor kerülnek el térbe, amikor a kiskutyák megszöktetése, illetve az
elmenekülésük sikeressége válik kétségessé. A kutyusok kiszöktetése a DeVil-kastélyból 
óram pontossággal komponált thrillerszituáció. Mivel Jasper és Horace parancsba kapták 
Szörnyellától, tudjuk, hogy a kvízm sor megtekintése után meg kell ölniük a kutyákat – így 
éppen annyi id  áll a szöktetésre vállalkozó macska rendelkezésére, hogy kimenekítse a falon 
lév  lyukon át a kutyákat, amennyi hátravan a m sorid b l – s a néz  informálására 
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mindvégig kiemelt hangsúlyt helyez  suspense-dramaturgia értelmében a folyamatosan 
csökken  id keretet még órán is jelzik nekünk. Ekként az egyik feszültségforrás az, hogy 
sikerül-e id ben kivitelezni a szöktetést, a másik pedig, hogy eközben a b nöz k észreveszik-
e az akciót (ami a hátuk mögött zajlik), azaz az el tér-háttér közötti kapcsolat is a suspense 
eszközévé válik197 – a két feszültségforrás tehát egyszerre teremti meg az id - és a térbeli 
viszonyokra épített thrillerszituációt. 
Kés bb a menekülés során tapasztalhatunk hasonló feszültségteremtést, amikor az a f  kérdés, 
hogy Jasper és Horace megtalálják-e a menekül  kutyákat – s ez különösen akkor válik 
hangsúlyossá, amikor a jégen az egyik kiskutya majdnem arra a területre csúszik, amit az 
egyik b nöz  megvilágít. A thriller érvényesülésének csúcspontja visoznt az els höz 
hasonlítható, nagy szöktetést felvonultató fináléhoz köthet  – azáltal, hogy ott összeadódnak 
az addigi feszültségforrások, valamint b vülnek is. A Londonba való visszajutást a kutyák 
úgy próbálják megkísérelni, hogy föl akarnak szállni egy kocsira, ami a f városba készül. 
Ekkor már Szörnyella is keresi az ebeket, nem csak Jasper és Horace (ezáltal a veszélyforrás 
megsokszorozódik), s immár hármuk eszén kell túljárniuk a négylábúaknak, akik korommal 
kenik be magukat álcázásuk érdekében. Miközben Szörnyella, Jasper és Horace kutakodása 
közepette elkezdenek fölszállni a kocsira, a suspense arra a kérdésre épül, hogy tudják-e 
álcázni magukat az ebek addig, amíg ez szükséges? Kétféleképpen leplez dhetnek le: 1. az 
emberek rájöhetnek a cselre; 2. a természeti elemek – azaz a hó és a jég, ha csöpögni 
kezdenek – akadályozhatják, s t felfedhetik ket (végül éppen ez utóbbi történik az egyik 
kölyökkel, amikor egy adag hó ráesik és megtisztítja kormos bundáját). A szituáció azonban 
még összetettebb, mert – az els  szöktetéshez hasonlóan – e helyütt is életbe lép egy komoly 
határid s kockázat: kérdésessé válik, hogy sikerül-e mindenkit feljuttatni az induló kocsira, 
amíg megjavítják annak motorját. A konfrontáció végül egy rendkívül dinamikus, számos 
életveszélyes pillanattal szegélyezett autós üldözésbe torkollik, s ezt az üldözést a maga 
módján akár – ha engedékenyek vagyunk – a legintenzívebb él szerepl s autósüldözés-
szekvenciák (pl. Francia kapcsolat; Mad Max II) megel legzéseként is értékelhetjük. 
1.2. b) Pszichothriller és animáció
Minden izgalma és feszültsége ellenére a 101 kiskutya olyan animációs thriller, amely teljesen 
                                               
197 Ennek alkalmazásáról a klasszikus él szerepl s thrillerben lásd b vebben: Varga Zoltán: A félelem formái. A 
klasszikus és a kortárs thriller összevetése A félelem órái két verziója alapján. Apertrúra 2005. sz. 
http://www.apertura.hu/2005/osz/varga/ (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
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kompatibilis a gyerekközönség számára, s ez nem mondható el egyéb esetekr l, amikor
antropomorf állatszerepl k keverednek thrillerhelyzetbe, s még kevésbé, ha 
emberkarakterekkel történik ugyanez. Az el bbire példa Michael Schaack 1994-es német 
rajzfilmje, a Felidae – Karmok harca, amelyben egy macskaközösségben játszódó 
gyilkosságsorozat a feszültség f  forrása, középpontban azzal az ifjú kandúrral, akire az ügy 
megoldása vár. A Felidae-t nemcsak véres elemei és bizarr, er szakos tartalma teszik 
kuriózummá az állatos rajzfilmek között, hanem az is, hogy – az el bbi elemekhez képest 
valamivel szolidabban – a macskák nemi aktusának bemutatására is vállalkozik az egyik 
jelenetben. 
Az animációs thrillerre a legkomplexebb példa azonban az utóbbi vonulatba tarozik, vagyis 
emberi szerepl ket vonultat föl. Satoshi Kon Perfect Blue cím  1998-as rajzfilmje a m faj 
animációs alkalmazásának korlátait legalább annyira összetetten szemlélteti, mint a thriller 
zsánerének ismert és kevésbé ismert elemeit. Árulkodó információ ebb l a szempontból, hogy 
a filmet eredetileg él szerepl s mozgóképként tervezték elkészíteni, de nem volt erre elég 
pénz, miután a gyártó stúdiót lerombolta egy földrengés – az alkotók ekkor az animációs 
kivitelezés mellett döntöttek. Az elkészült filmen az él szerepl s kivitelezést preferáló 
ambíció nagyobb nyomot hagyott, mint az animációs forma aktivizálásának kényszere: 
meglehet sen kevés olyan elem található a Perfect Blue-ban, ami lényegesen másként 
mutatna él szerepl s filmben. Az animáció által nyújtott lehet ségeket leginkább talán az 
illúzió-Mima különös mozgását, repülésszer  szökellését tartalmazó képsorok használják ki. 
Amit pedig a filmben leginkább látunk, az túlságosan is valóságh , de nem elég élénk rajzolt 
emberek sora. A Perfect Blue-ban ekként nem az animációs vonások az els dlegesek, hanem 
egyértelm en a thriller m fajának aktualizálása kerül a középpontba – s ebben nagy szerep jut 
a kihívó témáknak, az összetett szimbólumrendszernek és leginkább a többréteg narrációnak.
Történetében az egykori popsztár, Mima televíziószínészi karrierje beindítását kísérli meg, 
élete azonban csakhamar pokollá változik, amikor egyre inkább összemosódik benne valódi 
személyisége és sztár-perszonája, miközben a lányt körülvev  emberek gyilkosságsorozat 
áldozatává válnak, s ezzel kapcsolatosan sokáig nem lehet eldönteni, hogy vajon Mima-e a 
bomlott elméj  elkövet . Satoshi Kon virtuóz módon bánik a valóság és az illúzió 
határvonalainak összemosásával, fokozatosan egyre jobban megkérd jelezve a f h sn  
megbízható észlelését emlékek, álomképek és hallucinációk beiktatásával, ráadásul 
mindezeket összekapcsolja a filmben forgatott tévésorozat felvételével, annak éppen a Perfect 
Blue cselekményére emlékeztet  epizódjaival. Az elbizonytalanító elbeszélésmód a film f  
témáját képezi le: a személyiség bizonytalanná válásának folyamatát, az önazonosság 
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elvesztésének fenyegetését, amit olyan jelenségek vetnek föl, mint az emlékezet 
identitásteremt  és alkalmasint -romboló lehet sége (mint a filmben mondják: „Az emlékezet 
folytonossága teremti meg a személyiségünk illúzióját.”); az eljátszott és valódi szerepek 
összefolyása (Mima mint popsztár, színészn , aktmodell); az én és különböz  képi 
reprezentációinak (képzeletbeli ideál, tükörkép, fényképszerepl , filmszerepl  stb.) 
összemosódása; a magánélet és a publikus szféra összefolyása; a valódi magánélet 
elvesztésének riasztó veszélye. Ezek mindegyike, bár különböz  mértékben, de a thriller 
m faji jegyeinek érvényesítését segíti. A Perfect Blue, ha pontosan fogalmazunk a m faji 
pozicionálást illet en, woman-in-peril alaptémára épül  pszichothriller. A thriller kedvelt 
térbeli labirintusszer sége198 itt mentális labirintusként értelmez dik, az elme képzeteiben és 
tévképzeteiben veszünk el, nem tudjuk, mi a valóság és annak emléke, vagy mi annak álom-, 
illetve rémálomverziója. Ennek a töredezettségnek az egyik leginkább zavarba ejt  részlete 
során Mimát viszonylag rövid id n belül négy alkalommal látjuk fölébredni, helyesebben 
fölriadni, amikor  már egyre kevésbé tudja megmondani, hogy kicsoda valójában. 
Mima önelvesztésének morális aspektusa is felvet dik (kérdés, hogy prostituálja-e t a 
szórakoztatóipar), ami lehetne akár egy lélektani dráma alapja, de itt hangsúlyosabb a 
patologikus olvasata: nevezetesen az, hogy meg rül(t), s rettegése tulajdonképpen a saját 
„másik énjére” vezethet  vissza, akinek aktivitása gyilkosságokhoz vezet, megbüntetvén 
azokat a személyeket, akiket a „másik én” a popsztár Mima elárulásával, illetve áruba 
bocsájtásával, megrontásával vádol. Sokáig tehát egy tudathasadásos megoldást lebegtet az 
elbeszélés: Mima a gyilkos, illetve az  alternatív személyisége. A cselekmény azonban más 
megfejtéseket is körvonalaz. Leger teljesebben arra a torz arcú férfira tereli a gyanút, aki 
szinte árnyékként követi Mimát, s akinek fél arcát eltakarja a haja, és egészen a film végéig 
meg sem szólal – a szüzsé pontról pontra leköveti a Mimával kapcsolatos megszállottságát: a 
férfi mindenhol ott van, ahol az imádottja, legyen az koncert, forgatás; minden egyes lapot 
megvesz, amiben megjelenik Mima fotósorozata; látjuk a szobájában is, melynek falait Mima 
fotói borítják be; s amikor már Mima nem lép fel az együttesével, a férfi akkor is t látja 
„lelki szemeivel”. Azaz a titokzatos rajongó nemcsak torz test , de torz lelk  figura is, akire 
úgy utalnak, mint Me-mania (nyilvánvaló beszél  név ekként), és okvetlenül fölidézi a 
stalker-figurákra, lerázhatatlan rült rajongókra épített pszichothrillereket is (pl. Játszd le 
nekem a Mistyt!; Tortúra). Végül csakugyan  bizonyul a gyilkosnak, legalábbis az egyik
gyilkosnak – mert nem  az egyedüli b nelkövet . Pontosabban valaki a torz arcú férfit 
                                               
198 Lásd: Rubin: Thrillerek. pp. 20–22.
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használta fel a kívánt gyilkosságok elkövetésére, s ez nem más, mint Mima menedzsere és 
barátn je, Rumi, szintén egykori popsztár, aki maga is követ el gyilkosságot (egyik kollégáját 
 öli meg), s végül Mima életére tör. Me-mania és Rumi tükröztetéséhez hozzá lehet tenni, 
hogy a két figurának küls  hasonlatossága is felfedezhet , mégpedig az, hogy szemeik az 
orruktól szokatlanul messze helyezkednek el, már-már a halántékukon – ez pedig azt sugallja, 
hogy nem is egyszer en hasonlóságról, hanem azonosságról van szó: Me-mania is Rumi 
egyik alteregójaként értelmezhet . 
A Perfect Blue figuráinak elméjében tehát számos probléma rejlik, s a pszichothrillerek 
sorához hasonlóan ezek a mentális komplikációk fizikai agresszióhoz vezetnek és tényleges 
áldozatokat ejtenek. Mima alakmása viszont – mint a finálé fölfedi –, nem önnön elméjének 
mélyén rejt zik, hanem egy másik ember az. A Perfect Blue ekként a pszichothrillerek 
doppelgänger-figurák iránti érdekl dését példázza, s m vek hosszú sorához csatlakozik ezzel, 
az Idegenek a vonatontól és a Psychótól kezdve a Kötéltáncon át az Egyedülálló n  
megosztaná…-ig – a leger sebb párhuzamokat pedig egyes Brian De Palma-filmekkel 
mutatja. Valamelyest a N vérekre emlékeztethet a filmbeli két n i karakter, illetve Mima és 
illúzió-énjének polémiája, ám ez még er sebben idézheti a Káin ébredését, amelyben 
ugyancsak szerepel egy többszörös ébredések keretébe ágyazott, az elbizonytalanítást 
megcélzó elbeszél i bravúr199. Az egyik beállításban a kádban lehajoló Mima fels  
néz pontból látható: ez a Gyilkossághoz öltözve fináléjának zuhanyjelenetére emlékeztet, s 
ugyancsak ezt a thrillert idézheti a liftben található holttest mozzanata is. Szintén De Palmára 
utal a film sokszoros önreflexivitása, kiváltképpen az Alibi testre200: a Perfect Blue-beli
tévésorozat eseményei is egy sorozatgyilkosság, illetve egy személyiségét veszt , skizoid n  
körül forognak, s Mimához hasonlóan néha a néz  sem tudhatja, hogy éppen mire is 
vonatkoznak a forgatott film párbeszédei – illetve ez teljesen el is mosódik Mima számára. A 
filmbeli tévésorozat, melynek az árulkodó Kett s kötés a címe, értelmezési keretet is ad, 
fiatalok mondják ki, hogy ez bizony pszichothriller – mi több, az egyik tévéepizódbeli 
párbeszéd félreérthetetlenül utal A bárányok hallgatnakra, illetve egyszer Jodie Fostert is 
szóba hozzák (a Vádlottak és az er szakjelenet kapcsán). 
Ezen konkrét él szerepl s thrillerek párhuzamán túl a Perfect Blue magabiztosan alkalmazza 
a thriller általánosabb jellegzetességeit. A film feszültségépítésének f bb pontjai egybeesnek a 
Mimát maga alá temet  lelki és fizikai terror folyamatának stációival, s ez tulajdonképpen 
                                               
199 Err l részletesen lásd: Varga Zoltán: Család és ámítás. Brian De Palma thrillerei. Metropolis 2007/3. pp. 87–
90.
200 ibid. pp. 91–95.
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logikus, klasszikus minta szerint szervez d  fokozást jelent: el bb névtelen telefonok 
zökkentik ki Mimát, majd fenyeget  levelek érkeznek, azután robbanó levél okoz sérülést a 
forgatáson; eközben egy gyanús hír arról tudósít, hogy Mima egyik kellemetlenked  
rajongója cserbenhagyásos gázolás áldozata lett – s hamarosan a sokasodó gyilkosságok egyre 
jobban „rázárulnak” Mimára, egyre szorosabbra fonják körülötte a rettegés szövedékét. Az 
életveszélyes fenyegetésekre épített feszültségfokozáson és a személyiség széthullásának 
ábrázolásán túl a Perfect Blue-nak talán az a legijeszt bb aspektusa, hogy roppant 
érzékletesen foglalkozik azzal, (poszt)modern technikával csordultig telt világunkban 
mennyire védtelenné válik az embernek nem csupán az identitása, hanem a puszta létezése is. 
A film arra is figyelmeztet, hogy olyan eszközök, mint a televízió, a telefon, vagy az internet, 
újabb és újabb lehet ségeket kínálnak a külvilágnak, hogy az birtokba vegyen vagy akár 
elpusztítson bennünket. Ez a problematika konkretizálódik a valódi és a virtuális vagy 
szimbolikus térbeli viszonyokban, melyek kulcsfontosságú mozzanata „Mima szobája”. Ez 
eredetileg egy internetes oldalt jelöl (megjegyzend , hogy a film az internethasználat 
elterjedésének hajnalán játszódik), ami a popsztár Mimát hivatott a rajongók számára 
elérhet vé tenni, illetve búcsúzása után továbbra is meg rizni – ám amikor Mima arról olvas
az interneten, hogy valaki mindennap benéz az szobájába, a lány – alighanem a tényleges 
szobájára asszociálva – megdöbben. Ekkor olyan mélységi kompozícióban látjuk t, melynek 
el terében az elnémult Mima tartózkodik, hátterében pedig a szemközti házak láthatók. 
Vagyis a rádöbbenés és a képi kompozíció egyaránt módfelett kellemetlen nyitottságot 
hoznak létre és a sebezhet séget sugallják: hogy valaki, illetve bárki beláthat Mima tényleges
szobájába – ez a motívum a thrillerek egy ugyancsak kedvelt témáját pendíti meg, a kukkolást 
(eminens példa erre a Hátsó ablak), ezúttal viszont nem a kukkoló, hanem a megfigyelt 
szemszögéb l. Még ugyanez a beállítás tartogat egy meglepetést is: a hirtelen beálló csendet 
telefoncsörgés töri meg – enyhe, de hatásos sokkeffektusként (hasonló módon jelent meg 
sokkeffektusként a telefonhang a Szerencsétlen baleset egyik feszült szekvenciájában is). 
Mindennek következetes folytatása, hogy a honlapot olvasva Mima azzal szembesül, hogy 
olyan dolgokat írnak le róla, amiket másnak nem is volna szabad tudnia: így a „Mima 
szobája” egy harmadik jelentéslehet séget is kap, s Mima elméjének metaforájává válik –
olyan elmét jelképezve, melynek kontrollját elvesztette a tulajdonosa, s valaki más vette át a 
vezérl  szerepet. Így köthet ki Mima a fináléban a Rumi-féle Mima szobájában, ami viszont 
nem az  szobája, azaz jelképesen nem az  elméje, világa. Innen indul ki a végs  
konfrontáció, a finálé zaklatott párharca, amely a mentális szférából a valódi fizikai 
környezetbe kihelyezett összecsapásként történik meg. A Mima menekülését és Rumi 
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támadását tartalmazó szekvenciák él szerepl s thrillereknek is a becsületére válnának 
(kiemelt jelent séget kap benne a magasság–mélység ellentéte, amely számos thrillernek, 
különösen Hitchcock filmjeinek visszatér  fenyegettetése). A filmbeli er szak talán itt válik a 
legkiélezettebbé s a legérzékletesebbé: a csúcsponton a két n  harca véresen valóságközeli, 
kínokkal teli és elnyújtott.
A Perfect Blue gazdagon, s t invenciózusan használja föl a thriller számos elemét és 
hagyományát. Mint animáció, a grafikus formák sajátos eszközeinek alkalmazásáról 
ugyanakkor lényegében lemond, jelen esetben tehát a rajzfilm egyfajta önkorlátozással él 
annak érdekében, hogy aktualizálhasson egy adott m fajt, a thrillert. Az animációs thrillernek 
sem az emberszerepl s, sem az állatkarakterekre épített vonulata valószín leg éppen az ilyen 
jelleg  animációs önkorlátozások miatt nem vált kifejezetten produktívvá az animációs 
m fajfilmek között.  
1.3. Film noir és animáció: Rajzfilm noir 
A szó szerint ‘sötét’ vagy ‘fekete’ filmet jelent  elnevezés, a film noir olyan kategória, amely 
a többi b nügyi m fajhoz (krimi, thriller, gengszterfilm) képest sokkal problematikusabb, 
ugyanis a kifejezést illet en nincsen konszenzus arról, hogy csakugyan m fajt jelöl-e, vagy 
inkább stílust, esetleg egy helyhez és id höz kötött mozgalmat.201 Én magam az alábbiakban 
eltekintek attól, hogy ezt a vitát folytassam, s a film noirt m fajként fogom megközelíteni, 
azaz legitim él szerepl s filmm faji kategóriaként használom ezt a terminust, s 
megvizsgálom, animációs filmek miként aktualizálják a film noirt. 
Általában az 1941 és 1958 között készült, sajátos tematikai, stiláris és narrációs 
jellegzetességeket mutató amerikai b nügyi filmek összefoglaló megjelölése a film noir. 
Maga az elnevezés francia kritikusoktól származik, akik a II. világháború után „bepótolták” a 
megel z  években a forgalmazásból kimaradt amerikai filmek megtekintését, s bizonyos 
munkák között szembet n  és jellegzetes hasonlóságokat véltek felfedezni. S bár kétségkívül 
b nügyi filmekr l van szó, nehéz volna egyértelm en kijelölni, hogy a m faj filmjei a b n 
három aspektusából melyiket tematizálják leginkább: ebbe a m fajba sorolnak olyan filmeket, 
amelyek b nelkövet ket állítanak középpontba (legyen szó átlagemberekr l, mint a Kett s 
kárigény vagy A postás mindig kétszer csenget szándékosan, a Terel út véletlenül b nössé 
váló karakterei esetében), egyes thrillereket is említenek film noirok között, például 
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Hitchcock néhány filmjét (A gyanú árnyékában, Idegenek a vonaton, A tévedés áldozata), 
viszont leginkább mégis a krimivel, illetve detektívfilmmel a legszorosabb a m faj 
kapcsolata, minthogy legtipikusabb f szerepl je a magándetektív figurája, például A máltai 
sólyomban, A hosszú álomban, a Kísért a múltban vagy a Csókolj halálosanban. Id nként 
azonban hivatalos rend rfigurák is felt nnek f szerepben, mint a Valakit megöltek, A nagy 
h ség és A gonosz érintése cím  filmekben.  
Tematikailag a film noir az egész társadalom korruptságáról beszél: az alvilághoz 
hasonlatosan ugyanúgy romlottnak tételezi a törvényesnek hitt vagy hazudott világot, s a b n 
ekként sokkal általánosabb kiterjedéssel bír, a társadalmi rend prominenseit éppúgy érinti, 
mint az utca kisstíl  b nöz it. Az intézményes társadalmi rend és az alvilág közötti átmeneti, 
közvetít  figura a többnyire cinikus magándetektív, s utána a legtipikusabb noir-karakter a 
femme fatale: a csábító n figura, aki nem az, aminek látszik, és romlásba taszítja a f h st, 
b ntény elkövetésére veszi rá, vagy bepalizza (emblematikus példa A sanghaji asszony). 
Elbeszélésüket tekintve a m faj filmjeit nagyon s r , fordulatos, olykor követhetetlennek
mondott cselekményvezetés jellemzi, ez azonban nem hiba vagy hiányosság, hanem egy 
rendhagyó elbeszéléstechnikából eredeztethet , melynek az a lényege, hogy szakít a 
klasszikus elbeszél i logikával, miközben fönntartja a klasszikus elbeszél i kereteket, s ezt 
f ként azzal éri el, hogy fölbomlasztja a zárt akció-reakció kört, vagyis a kiinduló szituációkra 
nem olyan választ adnak a szerepl k (alapvet en a férfi f h s), ami adekvát volna ahhoz. Ez 
nagyon gyakran valamilyen érzelmi vagy mentális dimenzióváltással jár: a f h s számára 
szakmai megbízatásból érzelmi kihívássá válik egy ügy (pl. A hosszú álom), vagy pedig 
mentális jelenségek – álom, hallucináció – beiktatása lazítja föl a cselekményt (pl. Valakit 
megöltek).202 A film noirok elbeszélésének egyik legfontosabb jegye, hogy felt n en gyakran 
flashbacket alkalmaznak, azaz a f h s szubjektivitásán keresztül, gyakran az  
kommentárjaival kísérve tekintünk vissza a már megtörtént eseményekre – s ez jelent s 
szerepet játszik a m faj fatalista látásmódjának érvényesítésében is. Ez az elbeszélésmód 
id nként a néz pontok problematikáját állítja a középpontba (Mildred Pierce, Valakit 
megöltek, Alkony sugárút), s azokban az esetekben, amikor nem visszapillantásos elbeszélés 
érvényesül, többnyire akkor is szubjektivizált elbeszélés esete áll fenn, amennyiben a narráció 
végig a f h s karakterére fókuszál, annyit tudunk, amennyit , nincs olyan jelenet vagy 
minimális a számuk, ahol a f szerepl  nincs jelen. 
Vizuális jellemz it tekintve az expresszionista stílusjegyek alkalmazása köt dik a m fajhoz: a 
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chiaroscuro, azaz a fény-árnyék, az er sen kontrasztos világítás fölhasználása, a sötét/világos, 
árnyékos/megvilágított felületek éles elkülönítése. Jóllehet a noir valamennyit a lírai 
realizmus által alkalmazott lágy világítástechnikákból is kölcsönöz – ekként az igazi hangsúly 
nem is els sorban a kemény fény-árnyék ellentéten van, hanem azon, hogy a fények és 
árnyékok segítségével az alkotók stilizálják a képi világot. A stilizálás különösen a 
mili ábrázolást, illetve a díszletvilágot érinti: a helyszín dönt en a nagyváros, melynek a
m faj az éjszakai életét kedveli, s a noir rendez i és operat rei a valóban létez  urbánus 
helyszíneket is el szeretettel lényegítik át (alulvilágítás, lámpa- és neonfények stb. 
használatával), valamint felt n en gyakori az es áztatta utcák szerepeltetése.203 Mint J. A. 
Place és L. S. Peterson írják, a noir vizualitása hagyománytör  világítást és fényképezést 
feltételez, rendezési stílusa pedig hagyománytör  színrevitelt: „A film noir »sötét tükre«
vizuálisan bizonytalan környezetet teremt, melyben egyetlen karakter sem áll olyan szilárd 
morális alapokon, amelyekre támaszkodva megbízhatóan m ködne. Minden kísérletet, hogy 
biztonságot és bizonyosságot találjunk, aláaknázza a hagyománytör  fényképezés és 
színrevitel. A helyes és a helytelen viszonylagossá válnak, alárendeltjeivé azoknak a 
torzításoknak és szakadásoknak, amelyeket a világítás és a fényképezés hoznak létre.”204 Ez a 
fajta stilizáció, a mesterkélt képiség iránti vonzódás alkalmasint egyes m vészek saját 
törekvéseivel is találkozhat, s ebben az esetben rendkívüli képi világ születésének lehetünk 
tanúi: erre a f  példa Orson Welles A sanghaji asszony cím  filmje – kiváltképpen annak 
fináléja a vidámparkban s ezen belül a tükörteremben –, valamint A gonosz érintése
(lényegében az egész film).
Az animációs filmmel kapcsolatban különösen a noir eme formai-stiláris rétege válik 
fontossá. Minthogy határozott stilizációs paradigmát, konkrétan az expresszionista stilizációt 
érvényesít  m faj a film noir, a legemblematikusabb képi jellegzetessége a fény-árnyék 
ellentét, ami lényegében nem más, mint grafikai jelenség – mindenesetre ekként is fölfogható. 
A film noirnak tehát van olyan formai-stiláris vonása, ami jellegénél fogva közös nevez re 
hozható az animációs film egyik nagy ága, a grafikus animáció eszközeivel. Ez az átfedés 
megmagyarázza, hogy az animációs film noirok alapvet en rajzfilmek (ha ez nem is csak kézi 
rajzolással készített filmeket foglal magába). Ekként el is lehet játszani azzal a szójátékkal, 
hogy rajzfilm noir, s a m fajban készült animációk azt mutatják, ennek a megjelölésnek van 
létjogosultsága. A közös vizuális vonások tehát olyan kapcsolódási pontot jelentenek a film 
                                               
203 Lásd b vebben: Schrader, Paul: Piszkos világszínpad. Jegyzetek a film noirról. (trans. Fogarasi Zsolt)
Filmvilág 2001/4. pp. 40–43.
204 Place, J. A. – Peterson, L. S.: Visual motifs of film noir. In: Nichols, Bill (ed.): Movies and Methods. 
Berkeley – Los Angeles – London: University of California Press, 1976. p. 338. 
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noir és az animáció között, ami nem adódik a többi b nügyi m faj, így a krimi vagy a thriller 
esetében.
Ennek ellenére – a thrillerhez hasonlóan – az animációs film noir sem kifejezetten mondható 
gyakorinak, ennek okai pedig visszavezethet k arra is, hogy a m faj olyan tematikus 
elemeket vonultat föl, amelyek nem különösebben egyeztethet k össze az animáció 
els dleges célcsoportjával, fogyasztói korosztályával, vagyis a gyerekközönséggel. Ezzel 
együtt a film noirt aktualizáló animációk olykor élnek azzal a lehet séggel, hogy a noir 
kiábrándult, feln tt szemlélet  világát megszelídítsék, vagy tompítsák – hasonlóan ahhoz, 
ahogyan egyes animációs detektívfilmek (pl. A nagy egérdetektív) vagy thrillerek (pl. A 
gyanúsított) járnak el. A m faj animált verzióit televíziós sorozatokban és mozifilm-
animációkban egyaránt megtaláljuk.  
1.3. a) Noir-rajzfilmsorozatok
A film noirt vizsgáló Raymond Borde és Etienne Chaumeton szerint a noir világlátásával, 
traumatikus témáival asszociálhatók bizonyos rajzfilmek, kiváltképpen Tex Avery egyes 
m vei, amelyek a hatalmi játszmákat vagy a megszállottságot vizsgálják (Óriáskanári, Üsd a 
boldog oroszlánt), s t a rendez  A kakukkosóra cím  rajzfilmjében egyenesen a noir pastiche-
át vélik fölfedezni.205 Ezeket a párhuzamokat azonban legfeljebb csak metaforikusnak 
tarthatjuk, ugyanis ha a noir általánosan borús világlátására és a kegyetlenségekre való 
fogékonyságára építenénk annak vizsgálatát, hogy a m fajt milyen animációk aktualizálják, 
akkor beláthatatlanul sok animációs filmr l lehetne elmondani, hogy noir-animáció. A 
továbbiakban azokat az animációkat tekintem úgy, hogy megvalósítják a noir m faji jegyeit, 
amelyek a bevezet ben említett konkrét m faji összetev kre építenek, tematikus, narratív és 
formai-stiláris módon egyaránt. Ennek markáns esetét fedezhetjük föl televíziós animációs 
sorozatokban.   
A m faj lényegében legbarátságosabb, vagyis a kisebb korosztály számára is szinte 
maradéktalanul alkalmas megvalósulását az 1992–1995 között készült Kutyavilág cím  
sorozat példázza. A Kutyavilágban részben keveredik a rajz- és a bábfilm, az utóbbi azonban 
nem animált rétege a filmnek, hanem él ben mozgatott kutya- és macskabábok láthatók. A 
rajzfilmes réteg az animátor Elliott munkásságaként elevenedik meg: a sorozat az általa 
létrehozott rajzfilmh s, a magánnyomozó Szaglász kalandjairól szól, amint b nös városában 
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(Csahosvár) gengszterekel (f ként Bulldög Billel) és más b nöz kkel kerül szembe. Az 
epizódokat a noir-hagyományoknak teljesen megfelel en Szaglász narrátorszövege kíséri, s a 
képi világ is emlékeztet a klasszikus noirokra (különösen felt n  ez a f címben, ahol a 
lámpafényeknek éppen a noirokat megidéz  stilizációs szerep jut). 
A b nüldözés témája a Kutyavilágban mindazonáltal komikus hangvételben érvényesül, s ez 
egyáltalán nem mondható el az ugyancsak 1992–1995 között készült Batman: A 
rajzfilmsorozatról. Valószín leg a Batman-legendárium ezen változatát lehet a 
legkomplexebb mozgóképes Batman-verziónak tekinteni, melynek filmes el zményei között 
megtalálhatók részben a Fleischer fivérek Superman-rajzfilmjei – amelyek minden animált 
szuperh s-feldolgozás számára mintát jelentenek –, részben a Tim Burton rendezésében 
készült borongós Batman-filmek, s különösen a klasszikus hollywoodi film noir. A sorozat a 
maga rajzfilmes eszközeivel alkalmazza és értelmezi újra a film noirt meghatározó vizuális
jegyeket, látványvilága ekként nemcsak a képregények sötétebbik vonulatából és a Tim 
Burton-féle gótikus és expresszionista stilizációból építkezik, de legalább ilyen nyomatékos a 
film noir öröksége is. Mivel az alkotók eleve fekete alapra vitték föl a rajzaikat, illetve az 
egyéb színeket, így mindenhez járul egyfajta „többletsötétség” (a noir szellemében); rendkívül 
gyakori a megnyúlt árnyékok és a szokatlan néz pontok (f leg a döntött kameraállás) 
alkalmazása; a helyszín, Gotham City tele van félelmetes épületekkel, s egyértelm en ideális 
noir-nagyvárosként jelenik meg. Mindezeket a Batmant l elválaszthatatlan vészjósló (éj)sötét 
megjelenés tet zi be, mintegy az  alakjában koncentrálódnak ezek a stilizációs eszközök. Az 
alkotók még az art deco hatását, formakészletét is beolvasztották a vizuális közegbe, s 
szellemesen „dark decó”-ra keresztelték ezt a stílusmintázatot. A vizualitás mellett a m faj 
aktualizálásához járulnak hozzá a tematikus vagy narratív jegyek is – ezekben a 
„megszelídítés” gesztusa sokkal kevésbé er teljes, mint a Kutyavilág esetében.
Batman a személyes ügy által motivált detektívek örököse, akinek egész tevékenysége 
mindenek el tt saját lelki kalandja: b ncselekmény áldozatává vált szüleinek tett ígérete 
ösztönzi t. Mindaz, amit tesz, csak erre a lelki kiindulópontra épülve tekinthet  fizikai és 
szellemi kalandnak.  is egyfajta köztes figura, aki a hivatalos b nüldöz  szervek és az 
alvilág között áll. 
Rengeteg epizód többet nyújt, mint a kötelez  Batman-panelek (küzdelem a gonoszokkal) 
dinamikus kivitelezése: érzelmi, pszichológiai mélységeket, s – különösen a f áramlatbeli 
kereskedelmi rajzfilmt l szokatlan módon – tömény szomorúságot. Az ügyek megoldása 
mellett vagy ellenére is sokszor érezhet  az epizódok végén némi keser ség, 
illúzióvesztettség – Batman történetei ritkán vezetnek igazi happy endhez. Err l az is 
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gondoskodik, hogy nemcsak a f h s, de sokszor az antagonisták portréja is tragikus: Kétarc, 
Méregcsók, a Bolond Kalapos, Mr. Freeze vagy Gyurmaarc úgy jelennek meg, mint akik 
elveszítik korábbi életmódjuk körülményeit és személyiségüket, vagy egy szeretett személyt, 
s testileg és/vagy lelkileg torz figurákként vetik be magukat Gotham City és Batman ellen. 
Az egyik legösszetettebb alapötletre épít  epizód az Álomvilág, ami a noir mentális 
folyamatokkal – konkrétan ebben az esetben az álmodással – kapcsolatos érdekl dését is 
tematizálja. Bruce Wayne egy napon arra ébred, hogy a milliomosok mindennapi életét éli, a 
szülei is élnek, menyasszonya van – és valaki más a Denevérember. Wayne figyelmes lesz 
egy szisztematikusan visszatér  furcsaságra is: a nyomtatványokban összefolynak a bet k, s 
éppen ezért nem tud olvasni. Ebbe belegondolva érti meg, hogy megtéveszt  álom szerepl je 
csupán; olyan illúzióé, amit fondorlatos ellensége, a Bolond Kalapos bocsátott rá. Az epizód 
során Wayne-nek lényegében saját magát kell legy znie, azt, hogy elfogadja a neki kínált 
illúzióvilágot, amelyben legáhítottabb vágyai teljesülnének. Önmaga legy zése annak az 
el feltétele, hogy végül a b nügyet is meg tudja oldani, azaz kézre kerítse a Kalapost. A 
cselekmény legvégén, felébredve az álomból s Gordon rend rf nökkel beszélve, Batman A 
máltai sólyom Shakespeare-t l származó zárósorait idézi föl („Abból az anyagból készült, 
amib l az álmaink vannak” – így utal arra a szerkezetre, amit a Kalapos használt föl ellene). 
A Rend rségi ügy cím  epizód (eredeti címén POV, azaz point-of-view, néz pont) a több 
szemszögb l fölelevenített történet elbeszéléstechnikáját veszi át: három rend r egy balul 
sikerült rajtaütést idéz fel, s ellentmondások adódnak az állításaik között; az epizód második 
felében egyikük Batman segítségével tisztázza a helyzetet, illetve kézre keríti a maffiózókat is 
– az epizód nemcsak elbeszélésmódjában, de vizuálisan is különösen noiros jelleg , 
amennyiben az árnyékos felületek, illetve maguk az árnyékok még hangsúlyosabbak, mint 
más alkalmakkor. Az Én vagyok az éjszakában szokatlanul élesen vet dnek föl Batman 
kételyei önnön tevékenységével és annak másokat életveszélybe sodró következményeivel 
kapcsolatban; ez az egyik legkomorabb rész, amelyben a f h snek el bb saját lelki örvényein 
kell úrrá lennie, hogy aktívan részt vehessen az éppen aktuális ügy megoldásában és 
megmenthesse Gordon életét. A noiros átvételek szempontjából azonban talán a legrafináltabb 
a Majdnem elkaptam cím , antológia-jelleg  epizód, amely ugyancsak több flashbackre épít, 
ezúttal az ellenségekére. Méregcsók, Kétarc, Kroki, Pingvin és Joker egy éjszakai bárban – a 
helyszínnek kiemelked  szerepe van a noiros mili teremtésben – fölidézik egymásnak, 
„hogyan kapták el majdnem” Batmant, azaz mikor jártak a legközelebb ahhoz, hogy 
elpusztítsák t. Ebben az epizódban Batman mintha mellékszerepl ként a háttérbe szorulna, s 
az antagonisták néz pontját vesszük fel – narrátorszövegük azonban nem mindig egyezik 
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azzal, amit a képsorok megmutatnak (Pingvin például arról beszél, hogy Batman végül 
elmenekült el le, miközben ennek éppen a fordítottját látjuk, Pingvin szökik el Batman el l), 
szavahihet ségük ekként a néz  számára megmosolyogtatóan diszkreditálódik. Az epizód 
legérdekesebb bravúrja az, hogy itt megy el a sorozat a noir vizuális világának megidézésében 
a legmesszebbre. Bár a sorozatban nincs olyan rész, amely teljes egészében fekete-fehér 
volna, a Majdnem elkaptam mégis eljátszik ezzel a lehet séggel, s ehhez diegetikus alapot 
teremt. Joker történetében ugyanis láthatunk egy tévéshow-t, amit a gazfickó vezényel le, s a 
m sor felvételei fekete-fehér képekben elevenednek meg – mi több, még azok a jelenetek is 
fekete-fehérek, amelyek a kulisszák mögött játszódnak, s ily módon nem részei a televíziós 
produkciónak. Ez a gesztus különösen árulkodó, hiszen itt a fekete-fehér képiség diegetikus 
indokoltsága megsz nik, s ezáltal az epizód a lehet  legdirektebb összeköttetésbe kerül a 
klasszikus film noir m veinek vizuális kidolgozásával.
1.3. b) A rajzfilm noir egészestés verziói
A Batman: A rajzfilmsorozat noiros jegyeit az els  egészestés rajzfilm-verzióban, az 1993-as 
Batman: A rém álarcában is megtalálhatjuk. Batman eredettörténetének fölvázolása 
érdekében itt még nagyobb hangsúly esik a visszapillantásokra. A jelenbeli cselekmény 
el rehaladását öt flashback akasztja meg, apránként fölfedve a múltat: ebb l három, hosszabb 
visszapillantás Batmané, két rövidebb pedig egykori szerelméé, a Gothamben újra megjelen  
Andreáé. Ezek a flashbackek tisztázzák azt, hogyan vezetett Bruce útja Batmanhez, s hogy 
ebben az Andreával való találkozása és elválásuk miképpen motiválta t. A visszapillantások 
mellett múlt és jelen konfliktusát metaforikusan példázza az egyik f  helyszín is: egy 
szórakoztató, futurisztikus élménypark Bruce és Andrea múltjában idilli és reményteljes 
helyszínként jelenik meg, a jöv  ígéreteként, míg a jelenben lerombolt, elhagyatott hely, ami 
nem mellesleg Joker búvóhelye. A „mi lehetett volna” ígéretének és a „mivé lett” realitásának 
ellentéte az emberi karakterekre éppúgy kiterjeszthet , s ezáltal a film megindítóan vizsgálja 
az elszalasztott, avagy végzetszer en elmulasztott lehet ségeket: Bruce nem élhet boldog, 
normális életet, hiába ismerte meg Andreát – Batmanné válik; Andrea hiába ismerte meg 
Bruce-t, a maffia tönkreteszi t és az apját – megtorló lesz bel le, a fantom, aki megöli a 
gengsztereket; és bár kevésbé tragikus, de láthatjuk Jokert is ifjabb kiadásban, amikor még 
testileg is ép volt és nem temette maga alá a röhögés rülete. A Batman: A rém álarca azt is 
vizsgálja, hol húzódik a határ a Batman-féle tevékenység és Andrea bosszúhadjárata között, 
amire Alfred is utal a film végén, s ekként a tipikusan noiros bizonytalanságot fogalmazza 
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meg, ami b n és b ntelenség határvonalára vonatkozik. Batmannek valamiféle torz tükörképe 
a fantom, aki hasonló céllal küzd, de ellenségei eszközeit veszi át, s ekként maga is 
korrumpálódik. Felvet dhet így a kérdés, hogy Andrea femme fatale-nak tekinthet -e? Noha 
abban az értelemben nem, mint ahogyan ez a karakter a film noirokban értelmezhet  – viszont 
hozzájuk hasonlóan mégis veszélyes n i figura, aki maga is kiveszi a részét a 
b nelkövetésb l. A Batman és a fantom közötti hasonlóság a cselekményben is szerepet kap: 
a fantomot összetévesztik Batmannel, s t kezdi üldözni a rend rség – a b nöz k és Batman 
közötti határvonal tehát Gotham közvéleménye számára is elmosódik. Emellett még a politika 
és a b nszövetkezetek világának összemosódását is tapasztaljuk: egy feltörekv  politikus 
kampányát gengszterek finanszírozzák. A filmben tehát a mindent átható és behálózó 
romlottság kórrajza is szerepet kap, s még komolyabbá teszi a hangvételt az, hogy olyasmi 
történik benne, ami a sorozatban csak igen ritkán, elvétve: nevezetesen az, hogy egyes 
szerepl k ténylegesen meghalnak. A finálé, amely szomorúságban és illúziótlanságban a 
sorozat epizódjaival veszi fel a versenyt – az él szerepl s Batman-filmek közül pedig 
határozottan a Batman visszatért idézi –, hasonlóképpen a m faj fatalista világképét 
érvényesíti: a szerelmesek, Bruce és Andrea életének összekapcsolására semmi esély nincs, 
útjaik elválnak – Andrea sorsa teljesen bizonytalan lesz, Bruce pedig nem szabadulhat attól, 
hogy Batmanként folytassa a b nüldözést.
Tévésorozattól független egészestés animációs filmek is készültek a noir m fajának jegyében. 
A legrendhagyóbb példa valószín leg a Roger nyúl a pácban, amely értelemszer en annyiban 
kilóg a bemutatott filmek sorából, hogy él szerepl s–animációs film, azaz a két felvételi 
technika keveredésén alapul, nem lehet csak az egyik vagy csak a másik filmtípusba 
besorolni. Mivel az animáció az elejét l fogva végig jelen van benne, mégis indokolt az 
animációk között is emlegetni. M fajilag kevertebb, mint az eddigi példák: egyik f  m faji 
vonatkozása nyilvánvalóan a fantasy, hiszen arra az el feltevésre épül a történet, hogy a 
firkák, a rajzolt karakterek ugyanúgy ténylegesen léteznek, mint a hús-vér emberek (jóllehet 
ekként a velük forgatott filmek a kifejezés definíciójának értelmében nem tekinthet k igazi 
animációnak). Ezt leszámítva viszont a film noir az a m faj, amihez a leginkább köt dik a 
Roger nyúl a pácban – még ha nem is „tisztán”, hanem er teljes vígjátéki vonulattal, amit az 
animációs figurák képviselnek. A Roger nyúl a pácban a film noir és vígjáték m faji 
kombinációja (megjegyzend , hogy nem a m faj paródiája, mint például a Halott férfi nem 
hord zakót, ami a klasszikus noirokból kiemelt és Steve Martin jeleneteivel kombinált konkrét 
filmrészletekkel explicite parodizálja a m fajt). A fabula lényegében a tipikus noir-történetek 
idejébe és terébe vezet: Hollywoodban járunk, 1947-ben (s ezzel olyan neo-noirok közé 
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illeszthet  a film, mint pl. a Kínai negyed vagy a Fekete Dália). Megleljük a legjellemz bb 
karaktertípusokat is: a f h s Eddie Valiant, a megkeseredett, egykor szebb napokat látott, 
alkoholproblémákkal küzd  magándetektív; Jessica Rabbit, aki részlegesen a femme fatale 
figuráját aktualizálja (mint mondja: „Nem vagyok én rossz n , csak olyannak rajzoltak”). 
Közös jeleneteikben néhány párbeszéd is a klasszikus noir pikáns kétértelm séggel telített 
dialógusait idézi, mint például Eddie irodájában: Jessica: „Magának fogalma sincs, hogy 
milyen kemény egy n  élete, ha olyannak rajzolták, mint engem.” Eddie: „És magának arról 
nincs fogalma, hogy milyen kemény egy férfié, amikor olyan n t néz, mint maga.” A 
bonyodalmak, amelyekbe a hús-vér és az animációs figurák egyaránt belekeverednek, 
egyértelm en a noirokra emlékeztetnek, számos fordulattal, melyek lassanként az 
összeesküvés fölfejtése felé vezetnek. A cselekmény kibontakozásának logikája is a noirokat 
követi: a kiinduló ügy, amivel megbízzák Eddie-t (járjon utána, Jessica valóban félrelép-e), 
egy másik, nagyobb horderej  ügybe torkollik (Rogert gyilkossággal vádolják meg), de még 
ez is csak egy kisebb része a nagy tervnek, az igazi célnak – annak a telekspekulációnak és 
városrendezési projektnek, amely mögött a Lóhere Társaság egyetlen részvényese, Doom bíró 
áll, és amely a Firka Negyed elpusztításával fenyeget. A b nügy megoldásának ezzel együtt 
mélyen személyes vonatkozásai is vannak, mert az ügy lehet séget jelent Eddie-nek, hogy 
összeszedje magát, talpra álljon, s szembenézzen a múltjával: helyreteheti a firkákkal 
kapcsolatos – érthet  – haragját, melyet azóta táplál irántuk, hogy egy fikra megölte a bátyját. 
Eddie-nek ehhez vissza kell térnie a Firka Negyedbe, amit l a leghatározottabban vonakodik a 
tragédia óta (ez a mozzanat egy roppant direkt kapcsolódási pontot kínál: J. J. Gittes, a Kínai 
negyed detektívje ugyancsak mereven elzárkózik attól, hogy visszatérjen a címadó 
városrészbe). Eddie-nek az is megadatik, hogy leleplezze a bátyja gyilkosát és leszámoljon 
vele – vagyis a szimpla ügynek indult megbízatás egyre személyesebb üggyé válik, és a 
nyomozó saját problémáinak megoldásához vezet el. 
A Roger nyúl a pácban képi világán ehhez képest csekélyebb nyomot hagyott a klasszikus 
film noirok jellegzetes vizualitása, s t, az éjszakai jelenetek sem kerülnek többségbe. 
Ugyanakkor különösen érdekes tetten érni, ahogyan a Firka Negyed egyik sikátora és az 
ottani lövöldözés er teljesen noirossá válik: az a jelenet, amelyben el bb Jessica fog fegyvert 
Eddie-re, majd Doom bíró próbálja lel ni t, a maga sikátori helyszínével, képkompozícióival 
és megvilágításával a legtisztábban aktualizálja a noir stílusjegyeit. 
Ellentétben a Roger nyúl a pácbannal, egyéb, noirt idéz  animációkban nincsen szerepe a 
humornak. Ebben az összefüggésben kell említeni a Sin City cím  képregényadaptációt, ami a 
digitális filmek sorában helyezhet  el. Frank Miller eredeti képregénye a film noir 
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legjellemz bb vizuális hagyományainak egy grafikus médiumhoz való adaptálását jelentette, s 
ezt ültette át mozgóképre a Robert Rodriguez, Quentin Tarantino és Miller által rendezett 
film, melynek mesterséges színvilága csak részben fekete-fehér, ugyanis más színek is 
láthatók a filmben, így teremtve sajátos stilizációt, miközben mindez a lehet  legvadabb noir-
cselekménnyel egészül ki. A Sin City jelent sége az animáció számára az, hogy ösztönözte a 
feln tt közönséget megcélzó noir-rajzfilmeket. A Sin City „nyomában” készült ugyanis 
Christian Volckman filmje, a Reneszánsz, amely ugyancsak a noir vizuális kódrendszerének 
er teljesen lecsupaszított variánsát dolgozza ki: hasonlóan kemény fekete-fehér kontrasztokat 
kínál, cselekményében pedig a sci-fi disztópiájával ötvözi a fordulatos nyomozásnarratívát. A 
Reneszánszhoz hasonlóan a sci-fi m fajával vegyül a noir a fotóanimáció lehet  
legkorszer bb eljárásával készült Metropia cím  filmben is, Tarik Saleh alkotásában, 
amelyben egy hivatalnok nemzetközi összeesküvés nyomára bukkan, és egy rejtélyes n  
segítségével igyekszik leleplezni a gonosztev ket. A Metropia nem véletlenül idézi címével 
Fritz Lang klasszikusát, ám közelebb áll olyan noirokba oltott sci-fikhez, mint a Szárnyas 
fejvadász vagy a New Rose Hotel, de a leger sebb párhuzama kétségkívül a Reneszánsz: 
mindkét film az emberkarakterek szembet n átrajzolásával alapozza meg a nagyvárosi 
jöv világ stilizáltságát. Volckman megtartja ugyan a szerepl k testének és mozdulatainak 
reálisabb felépítését, viszont a színeket szigorúan lehatárolja feketére és fehérre, Saleh pedig 
sokkal inkább az emberfigurák anatómiájának és mozgatásának stilizálásával kelt figyelmet 
(noha a színvilág monokróm leegyszer sítése – a kiégettség érzékeltetéseként: elszürkítése –
sem áll t le távol). 
A m faj animációs átiratainak a Sin City és a Reneszánsz nyomán megformált, de a m fajra 
még náluk is er teljesebben reflektáló tétele egy amerikai-szerb komputeranimációs film, D. 
Jud Jones és Risto Topaloski alkotása, a 2007-es Film Noir. Mint azonnal felt nik, maga a 
cím is igen er teljes m faji megjelölést kínál. A két említett film vizuális stilizációját 
szerényebb eszközökkel és sz kösebb lehet ségekkel a Film Noir is igyekszik átvenni, 
témájában, cselekményében és fordulataiban pedig meglehet sen sok noirból merít, bár ezt a 
m fajra nem tipikusan jellemz , kortárs akciófilmes dinamikával ötvözi. Kiindulópontja 
teljesen megfelel a m fajnak: egy férfi amnéziával ébred, mellette halott rend r hever, s
azonnal megkezd dik az rült rohanás, melynek során a férfinek rá kell jönnie, hogy kicsoda 
 valójában, s meg kell védenie magát mindazoktól, akik végezni akarnak vele (márpedig 
szép számmal akadnak, akik erre vállalkoznak). A szubjektivizált elbeszélés, a narrátorhang 
tehát az elejét l fogva adott, s a cselekmény az önkeresés és az önvédelem kett s kihívásában 
bonyolódik. A f h snek arra kell rájönnie, hogy  mélységesen elvetemült ember: veri, s t 
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szisztematikusan kínozza a n ket, drogokkal üzletel, és alighanem filmre vett 
gyilkosságokhoz (úgynevezett snuff-filmekhez) is köze van. Ami viszont végül „mentségéül” 
szolgál: kiderül,  valójában nem is ez a borzalmas alak, hanem egy magánnyomozó, aki 
átoperáltatta az arcát és ama gazemberét vette föl, hogy megszerezze az érte járó vérdíjat. A 
cselekmény során a f h s több n vel is lefekszik, újabb és újabb gépfegyveres és robbantásos 
merényleteket él túl, még börtönbe is kerül, de megszökik onnan – végül pedig sikerül 
lelepleznie azt a nagyhatalmú embert, aki meg akarja öletni: az illet  egy snuff-felvétel során 
meggyilkolt egy lányt, s a f h s err l rendelkezik bizonyítékkal, amit a rend rségnek át is ad, 
meneküléséért cserébe. 
A Film Noir tehát témáiban és cselekményében tömény ponyvaanyagnak t nik (ez a noirok jó 
részét l sem áll távol, tekintve, hogy legtöbb tételük olcsó regényeken alapul), amely a m faj 
legdurvább él szerepl s darabjaival mutathat közeli rokonságot. A Kutyavilág, a Batman: A 
rajzfilmsorozat vagy a Roger nyúl a pácban noir-olvasataival szemben a Film Noir esetében 
maximálisan indokolt a „csak feln tteknek” korhatár megjelölése, s ekként az általános 
animációs célközönségt l való deklarált elszakadást vélhetjük benne fölfedezni – miként a 
Reneszánsz és a Metropia esetében is. Az animációs noir tehát id közben áttörte azokat a 
korlátokat, amelyeket a gyerekközönség számára készül  produkciók óhatatlanul 
rákényszerítenek, s provokatívabb eszközök alkalmazását is beépítették a m fajt aktualizáló 
animációs filmek.
Mindezek alapján látható tehát, hogy a b nügyi m fajcsoportból a karakterek és azok 
szerepkörei, illetve a jellegzetes cselekményformálás átvétele révén a krimi mind a 
detektívfilm, mind a rend rfilm típusával képviselteti magát (az el bbit A nagy egérdetektív 
példázza, az utóbbit Az erd  kapitánya). A thrillerben kulcsfontosságú suspense-dramaturgiát 
is érvényesíthetik egyes b nügyi tematikájú animációk (pl. A gyanúsított, 101 kiskutya), 
illetve beszélhetünk olyan animációs filmekr l is, amelyek tematikailag teljes egészében a 
m faji elvárások szerint szervez dnek, ahogyan ezt leginkább a Perfect Blue mutatja. A film 
noir m fajának animációs verziói ezekhez a m fajokhoz képest azonban nemcsak a 
karaktereket, a témákat és a cselekményvezetést veszik át, hanem a stilisztikai 
jellegzetességeket is: az er sen kontrasztos fény-árnyék mintázatot, ami a grafikus animáció 
eszközeivel alapvet en összeilleszthet  (ahogyan ezt a Batman: A rajzfilmsorozat képviseli a 
leginvenciózusabban). 
A b nügyi m fajok animációs aktualizálásában megfigyelhet  néhány markáns tendencia. 
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Ezek az animációk általában vagy a m faji jegyek szolidabb verzióit kínálják (pl. tompítják a 
krimi, a film noir és a thriller durvább, er szakosabb és félelemkelt  elemeit), vagy pedig az 
animációs formák lehet ségeit korlátozzák, azaz lemondanak például a rajzfilmszer  
megvalósításról, ez jellemzi kiváltképpen a Perfect Blue-t (jóllehet arra is található példa, 
hogy a m faji elvárások teljesítéséhez kifejezetten míves animáció társul, mint a Batman: A 
rajzfilmsorozatban). Az egyes m fajok megvalósításában ugyanakkor sajátos animációs 
hozzáadásként könyvelhet  el az antropomorfizmus jelensége: sok esetben emberi 
tulajdonsággal felruházott állatok töltik be a hagyományos m faji szerepköröket (a 
nyomozóét, a gengszterét stb.). A nagy egérdetektív, Az erd  kapitánya vagy a 101 kiskutya
azt példázzák, hogy a b nügyi m fajok az állatvilágra is kiterjeszthet k – ez pedig alapvet en 
olyan lehet ség, ami kifejezetten az animáció közegéhez köthet , ahol az antropomorf 
állatfigurák a legalapvet bb figuratípusok közé tartoznak. 
A továbbiakban azt a gondolatmenetet folytatom, amit a noir animációs megjelenése 
körvonalazhatott: miként a noir és az animáció potenciális összekapcsolódása esetében közös 
pontként tételezhet  a m faj jellegzetes vizuális mintázata, amely jól illeszkedik az animáció 
egyik ágához, amellett fogok érvelni, hogy hasonlóan szoros (illet leg még szorosabb) 
összefüggések tapasztalhatók a fantasztikus zsánerek és az animáció között is – mind a 
valóságkoncepció, mind a formai-stiláris kidolgozás, azaz a látványalkotás terén.    
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2. A fantasztikum m fajcsoportja az animációs filmben
2.1. A fantasztikus m fajok és az animáció kapcsolata 
A fantasztikus m fajok különleges helyet foglalnak el az animáció és a tömegfilmes m fajok 
viszonyrendszerében. A többi m faj legnagyobb részéhez képest ugyanis a fantasztikum 
m fajait sokkal er sebb kötelékek f zik az animációhoz: a m faji összetev k és az animációs 
jegyek között a legszorosabb kapcsolatot a fantasztikus m fajok esetében tapasztalhatjuk. Az 
alábbiakban ennek a szoros kapcsolatnak a lehetséges okait próbálom meghatározni, illetve a 
jellegzetességeit fogom részletesen bemutatni, amellett érvelve, hogy a fantasztikus m fajok 
animációs megjelenése a tömegfilmes m fajok és az animáció összeillesztésének egyik 
legindokoltabb és legtipikusabb esete, mert nemcsak vizuális, formai és stilisztikai 
hasonlóságról van szó, hanem arról is, hogy az érintett m fajokban megfogalmazódó és az 
animációban tapasztalható empirikus el feltevések206 között bizonyos fokig hasonlóság 
tételezhet . A következ kben körvonalazom, hogy 1. mit értünk a fantasztikus m fajcsoport 
alatt; 2. a fantasztikum és az animáció empirikus el feltevései mennyiben feleltethet k meg 
egymásnak; 3. milyen látványteremt  tendenciák ragadhatók meg a fantasztikus m fajokban, 
amelyek az animációs film képalkotó jellegzetességeivel állíthatók párhuzamba. 
2.1. a) A fantasztikum m fajcsoportja
Összefoglalóan fantasztikumként szokás elkönyvelni olyan eseményeket, jelenségeket, 
képességeket stb., amelyek túllépnek a valószer ség határain, s hatályon kívül helyezik a 
racionális logikát és a – jelenleg – ismeretes empirikus törvényszer ségeket. Király Jen  
megfogalmazásában, aki a kaland világképéhez viszonyítva vezeti be a fantasztikum 
pozicionálását: Míg a kaland megtartja a valóság törvényeit, csak együttm ködésük 
valószín ségeit módosítja, a radikálisabb fantasztikum az alapvet  természettörvényeket is 
megsérti, megváltoztatja a valóság szerkezetét. Az új világtörvények újfajta létez kkel 
népesítik be a képzelt világot, mely többé nem a miénkkel egy osztályból való. […] A 
fantasztikum a miénkt l alapelveiben különböz  világ: a valószer tlen világa. 
Valószer tlenr l beszélünk, ha a világstruktúrába tör be, a világot egészében teszi idegenné a 
                                               
206 Az empirikus el feltevések alatt mindazon események összességét értem, amelyek az adott filmtípusokban 
jellemz  módon el fordulhatnak. 
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valószín tlen.”207 A fantasztikum jelenségeire több m faj is épít, így a fantasztikum – a 
b nügyi fikciókhoz hasonlóan – m fajcsoportot hoz létre, melynek felosztásához és 
vizsgálatához Vivian Sobchak gondolatmenetét követem.208 A fantasztikum jellegzetességei, 
a valószer  elemekhez f z d  viszonyuk, illetve a valószer tlen jelenségek diegetikus 
eredeztetése alapján a fantasztikus m fajokat konkretizálni lehet a science fiction, a fantasy 
(fantáziafilm), továbbá a horror209 m fajára. „Ha a m fajokat a tematikus kapcsolatok 
ismeretelméleti vonatkozásai és narratív energiái alapján akarjuk megkülönböztetni, 
nyugodtan kijelenthetjük, hogy a horrorfilm kétségbe vonja és kiegészíti mindazt, amit 
»természeti« törvénynek tartunk; a sci-fi film kiterjeszti, míg a fantáziafilm felfüggeszti azt” –
írja Sobchak.210 A sci-fi az elfogadott empirikus világon kívül es  jelenségeket valamilyen 
tudományos el feltevésb l, tevékenységb l vezeti le, azaz valamiféle többé-kevésbé 
racionális magyarázatot kínál a valószer tlenre, s ekként bizonyos értelemben a „racionalizált 
irracionalitás” paradoxonához jut el – avagy, Király Jen  terminológiáját idézve, a sci-fi a 
„motivált fantasztikum”211 esete. A fantasy általában komplex varázs-, illetve mesevilágot hoz 
létre, ahol a mi világunk törvényszer ségeit l eltér  jelenségek a mindennapok világának 
részei. A horror az irracionális jelenségeket az empirikus világ kisiklásának fogja föl, s hajlik 
arra, hogy „egyenl ségjelet tegyen az irracionális és a bestiális közé”212 (azon horrortípusok, 
amelyeknek a tematikája nem tekinthet  irracionálisnak, jobbára „megelégednek” a 
bestialitással). Sobchak szerint a horror központi konfliktusa az ember a szörnyben, illetve a 
szörny az emberben polémiára épül, míg a sci-fié a szellem a gépben és a gép az emberben 
dilemmára, a fantasy pedig az akarat természetét és a természet akaratát fürkészi.213 A három 
m fajt markánsan elkülöníti feltételezett közönségük és az általuk megcélzott hatás is: „a 
horrorfilm els dlegesen érzelmi és zsigeri hatást gyakorol ránk […]; a fantáziafilm 
megismer  és felrázó […]; a sci-fi kognitív és vizuális hatás gyakorlására hajlamos”.214 A 
fantasztikum m fajcsoportjában adottak tehát, ismét a Király Jen -féle terminológiával élve, a 
                                               
207 Király: Frivol múzsa I. p. 406.
208 Sobchak, Vivian: A fantasztikus film. (trans. Bodnár Dániel et al.) In: Nowell-Smith (ed.): Oxford 
Filmenciklopédia. pp. 323–331.
209 A fantasztikus m fajok közül a horror nem tartozik bele teljesen ebbe a m fajcsoportba, ugyanis léteznek
olyan tendenciái, amelyek nélkülözik az irracionális mozzanatokat. Err l a definíciós problémáról részletesebben 
írok a horror m fajának tárgyalása során. 
210 Sobchak: A fantasztikus film. p. 326.
211 Lásd Király: Frivol múzsa II. pp. 517–518.




sci-fi motivált fantasztikuma mellett – világábrázolásuk pozitív, illetve negatív felhangjai 
alapján – a fehér és a fekete fantasztikum m fajai: az el bbi a fantasy, az utóbbi a horror215. 
A felvázolt megkülönböztet  jegyek ellenére mégsem jelenthet  ki, hogy a fantasztikus 
m fajok egyértelm en elhatárolhatók egymástól, s t ennek éppen az ellenkez je állítható. 
Ezen m fajok határa ugyanis egyáltalán nem stabil; jelent s átmenetek, keveredések 
feltételezhet k közöttük, „gyakran hibrid formában is felt nnek”216. Különösen jellemz , 
hogy a sci-fi képes vegyülni a többi két fantasztikus m fajjal: ekként eredményezve egyfel l a 
science-fantasy esetét (melynek közismert példája a Csillagok háborúja-széria, vagy a 
közelmúltból az Avatar), másfel l pedig a sci-fi horrort (erre A nyolcadik utas: a halál a 
legnyilvánvalóbb példa). A horror és a fantasy keveredése is tapasztalható ugyan (gondoljunk 
olyan filmekre, mint például Az eastwicki boszorkányok vagy a Jól áll neki a halál), de az 
el bbi kombinációhoz képest problematikusabb, hiszen a fantasy és a horror világképe és a 
fantasztikum eredeztetése egymással éppen ellentétes, míg a tudományos-fantasztikus fikció 
elemei jobban hozzáigazíthatóak a többi fantasztikus m fajhoz. A fantasztikus m fajok 
keveredése animációs filmekben is tetten érhet , miként err l részletesebben is fogok írni.
Az egymástól elválasztható, mégis szorosan összefonódó fantasztikus m fajokat az a 
tendencia ugyancsak egybekovácsolja, hogy valamennyien világteremt  potenciállal bírnak, 
jóllehet ez persze különböz  mértékben érvényes az egyes m fajokban (és ezen belül ez 
er sen függ az aktualizált alm fajoktól is): leginkább a fantasy szakadhat el az ismer s 
mindennapi világtól, a horror és a sci-fi többnyire jobban köt dik hozzá. Sobchak így 
fogalmaz a fantasztikum és a látványteremtés összefüggésével kapcsolatosan: „A horror, a 
sci-fi és a fantasy egyaránt túlmutat ismereteink határain, és a képzelet segítségével 
megalkotja, elpusztítja, majd újrateremti a világokat s az emberi identitásokat. Bár mindegyik 
olyan történeteket mesél el, amelyek létez , látható formáját nyújtják annak, ami hétköznapi 
értelemben véve, továbbá ismereteink történelmi és kulturális feltételeit tekintve egyáltalán 
nem létez  és nem látható, mégis azt az érzést kelti bennünk, hogy kézzelfogható dologról van 
szó.”217 A vizualitás fölértékel désének kérdését részletesebben az animációval 
összefüggésben fogom tárgyalni. El tte azonban a fantasztikumban kirajzolódó empirikus 
el feltevéseket vetem össze az animációs film sajátos tapasztalati világával.
                                               
215 Király: Frivol múzsa II. p. 785.
216 Sobchak: A fantasztikus film. p. 326.
217 ibid. p. 327.
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2.1. b) Fantasztikum és animáció kapcsolatának paradoxonai
Joggal veti föl Sobchak, hogy bizonyos értelemben akár minden mozgókép tekinthet  egyfajta 
fantasztikumnak, a korai film közönsége számára pedig biztosan az volt (erre Tom Gunning is 
tesz utalást): […] természetesen már az egészen korai filmek is tartalmaznak leny göz en 
»fantasztikus« elemeket, hiszen a néz k ki voltak téve a tér-id  és a kauzalitás fizikai törvényei 
megfordításának. Ez lehet vé tette a médiummal összefügg  illúziók megteremtését és a 
»trükkösséget« [trickality – V. Z.], ami el ször cselekmény nélküli filmes varázslatokban, 
majd olyan megoldásokban nyilvánult meg, amelyek megmutatták, hogy a film képes 
megvalósítani az alternatív tér- és id beli koordináták, illetve a »lehetetlen« élmények 
ábrázolását.”218 S mint folytatja, ezeknek a film médiumából levezethet  fantasztikus 
mozzanatoknak a beépülése önálló m fajokba, avagy önálló m fajjá válása történeti 
fejlemény: „Csak a kés bbi alkotások kapcsán beszélhetünk arról, hogy a film ontológiai 
értelemben vett trükkössége áthelyez dött a fantasztikus narratívákba és kereskedelmileg 
használták ki olyan m fajok, amelyekhez a fantázia elnevezés csatlakozik.”219 Az tehát, hogy a 
film úgymond ontológiailag adott fantasztikus jellegzetességei nem szükségszer en csak a 
fantasztikus filmm fajokhoz tartoznak, fölveti azt a kérdést, hogy milyen filmtípusok 
(legyenek azok akár m fajok, akár más kategóriák) képvisel i használhatják még azt az 
eszközkészletet, amely dönt en a fantasztikumra jellemz ? Sobchak bemutatja, hogy 
fantasztikusnak mondható jegyek más filmtípusokban is megjelennek: az avantgárd filmben 
és az animációban, valamint olyan m fajokban, mint a musical és a bibliai eposz. Ezek 
azonban – különböz  okokból – mégsem részei a fantasztikus m fajcsoportnak.220 Az említett 
filmtípusok közül az animáció és fantasztikum viszonyát veszem szemügyre közelebbr l.
Noha Sobchak kiemeli, hogy az animáció a fantasztikus filmekben kitüntetett szerepet 
játszhat (kiváltképpen a tárgyanimáció speciális effektusai révén), továbbá egyes animációk 
fikciója nyíltan kapcsolatba hozható fantasztikus elbeszélésekkel221, ezzel együtt az animáció 
nem része a fantasztikum m fajcsoportjának. A legf bb érv, hogy az animációban „bármi 
ellenszegülhet a tapasztalati normáknak, míg a fantasztikus film tulajdonképpen a valóságból 
indul ki, amit megszentségtelenít egy szörny felbukkanása, egy feltámadó halott vagy az, hogy 
az id utazó egy másik világba lép át. Viszont ha a valóság nem támasztja alá a megteremtett 
világok »fantasztikus« vonatkozásait és az ezeket láthatóvá tev  speciális effektusokat, akkor 
nem rendelkezik olyan normatív alappal, amelyre ráépülhetnek a fantasztikus tulajdonságok 
                                               
218 ibid. p. 323.
219 ibid. [ezt a részletet a saját fordításomban közlöm – V. Z.]
220 ibid. pp. 323–326.
221 ibid. p. 323.
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és azok speciális megjelenési formái.”222 Miként magam is utaltam rá az I.2.2. a) fejezetben, 
az animációs film olyan jelenségeket szokott el szeretettel fölvonultatni, amelyek a valóság 
jelenségeihez képest kifejezetten a szürrealizmus vagy a fantasztikum kategóriájába
sorolhatók. S csakugyan lehetne érvelni amellett, hogy még a legföldhözragadtabb, 
legszegényesebb, mi több, alkalmasint még a legrealisztikusabb animáció is a priori 
fantasztikus, hiszen vonalak, rajzok, tárgyak (igaz, látszólagos) megmozdulását mutatják,
tartalmazzák. Ekként az animációs film esetében potenciálisan a fantasztikum maga az 
alapállapot: minden abból következik, hogy bármi ellenszegülhet a tapasztalati normáknak, 
míg a fantasztikus fikciók esetében tételezhet egy el zetesen adott, elfogadott valóság, 
melynek szabályszer ségeit felülírják az irracionális jelenségek – magyarán a valószer tlen 
jelenség egy viszonylagos fogalom, valamihez képest valószer tlen (jóllehet ez a fantasyra 
kevésbé igaz, mint a sci-fire és a horrorra), az animációs filmben pedig alapvet en a 
valószer tlenség adott mint kiindulópont. Ebb l az következhetne tehát, hogy az animációs 
film nem érvényesíthetné a fantasztikus m fajokat, mert voltaképpen ebben a közegben nincs 
mire ráépülnie a fantasztikum jelenségeinek.
Anélkül, hogy az animációt fantasztikus m fajnak könyvelném el (igazat adok ekként 
Sobchaknak abban, hogy az animáció ki van rekesztve ebb l a m fajcsoportból), mégis 
szeretném hangsúlyozni, hogy az animáció számára kitüntetett lehet ségek adottak, hogy 
alkalmazza a fantasztikus m fajokat. Ehhez nem az animációs formából eleve eredeztethet  
valószer tlenség általános jellegét kell el térbe állítani, hanem azt, hogy a konkrét animációs 
filmek szintjén megvan a lehet ség arra, hogy viszonylagossá váljanak a fantasztikum elemei. 
Más szóval, egyes animációs filmek diegézisében létrehozhatók olyan világok, amelyeknek 
megvannak azok a valószer  törvényszer ségei, amikhez képest fantasztikus elhajlásnak 
számítanak a megjelen  irracionális elemek. Vagyis ez azt feltételezi, hogy az egyes 
animációs filmek egy lépést tesznek az él szerepl s filmek fotografikus realizmusának 
imitációja felé – azáltal, hogy lemondanak az animációs formákból adódó sajátos 
eszközhasználat (pl. a síkszer ség, az átváltozásokkal megvalósított képkapcsolások) 
alkalmazásáról, egyszóval kifejezetten a grafikus komponensek el térbe állításáról. 
Ugyanakkor viszont éppen a fantasztikus m fajok követelményeinek érvényesítése érdekében 
aktivizálják mindazt, ami az animációs eszközhasználatból következik, amire az animáció 
formái lehet séget biztosítanak. S ebben az értelemben a markáns animációs eszközhasználat 
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kifejezetten m fajilag lesz megalapozott, m fajjegyek érvényesítésére szolgál. Ekként tehát a 
következ  paradoxonokat lehet fölvázolni: 
1. az animáció nem fantasztikus m faj (ami értelemszer en adódik abból, hogy maga az 
animáció nem m faj), miközben a fantasztikus m fajok aktualizálására kiemelked en 
alkalmas terep;
2. az animáció eleve szorosan köt dik az irracionalitáshoz, ezért a fantasztikus fikcióban 
szerepet játszó szervez elv, a köznapiság és az irracionalitás ütköztetése 
problematikussá válik; ez pedig abban fókuszálható, hogy:
3. a fantasztikus m fajok koncepciójának érvényesítése érdekében egyfel l az 
animációnak korlátoznia kell a saját eszköztárát, másfel l viszont a fantasztikus 
mozzanatok kidolgozása határozottan el segíti, az el térbe helyezi a specifikus 
animációs eszközhasználatot is.
Megjegyzend  egyúttal, hogy ez alól némileg kivételt jelentenek azok a fantasy-alm fajok, 
ahol a fantasztikum mint komplex mese- és varázsvilág tételez dik, ahol tehát – az 
animációhoz hasonlóan – az irracionális jelenségek eleve a természetes világ részei. Ebben az 
esetben az irracionalitás számunkra, a film közönsége számára értelmezhet  
irracionalitásként, míg az adott fikciók szerepl inek nem rendhagyó jelenség. A fantasy ezen 
vonulatai (így a mesefilm, a high fantasy és a sword-and-sorcery223) ekként még közelebb 
állnak az animációhoz, mint más fantasztikus m fajok – úgy is lehetne fogalmazni, hogy 
animáció és fantasztikum fent megfogalmazott paradoxonai sokkal inkább érvényesek azon 
fantasztikus fikciók esetében, amelyek számolnak valamiféle köznapi realitással, s ez 
bizonyos fokig egyaránt elmondható a horrorról és a sci-fir l is, s t olyan fantasy trendekr l 
is, amelyek csak korlátozottan vezetnek be irracionális mozzanatokat (mint például az 
irracionális vágyteljesülés olyan különböz , de valószer  közegben megelevened  meséi
esetében, mint a Segítség, feln ttem! és a Hanta Boy, vagy akár egy olyan lehetetlen 
„id csapdára” épített fantasyban, mint az Idétlen id kig, melynek f h se újra és újra ugyanazt 
a napot éli át). A fantasztikum mozzanatainak efféle koncentrálódása vagy – ezzel ellentétes –
extenziója a horror és a sci-fi esetében is fölvethet  polaritás, attól függ en, hogy az egyes 
                                               
223 A high fantasy az eposzi jelleg , nagy összecsapásokra fókuszáló, komplex varázsvilágban játszódó 
fantáziatörténeteket magába foglaló fantasy-alm faj, melynek legemblematikusabb képvisel je J. R. R. 
Tolkient l A Gy r k Ura-trilógia, illetve, Ralph Bakshi és Peter Jackson filmadaptációi. A sword-and-sorcery is
mágikus, de vadabb világokba kalauzol, er teljes izomzattal avagy dús idomokkal megáldott h sökkel-
h sn kkel a középpontban (pl. Conan, a barbár, Vörös Szonja), akiknek útját varázslók, jó és rossz szellemek, 
démonok keresztezik, míg bosszút nem állnak családjuk gyilkosain, zsarnokokon és meg nem lelik békéjüket. A 
fantasy jellemz  alm fajaihoz lásd még: Varga Zoltán: A fantasy varázsvilága. Filmtett 2006/8. pp. 14–20; 
Molnár László: A fantasyfilm. In: Böszörményi Gábor – Kárpáti György (eds.): Zsánerben. Budapest: Mozinet-
könyvek, 2009. pp. 53–69.  
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fikciók mennyire építenek komplex világokat a diegézis irracionális el feltevéseib l. Egy 
horrorfilm alapozhat arra, hogy egy szörnyet a modern nagyvárosban léptessen színre (pl. 
Farkasszörny), de megteheti, hogy sokkal mélyebben merészkedjen be a monstrumok 
világába (pl. Az rület torkában cím  film f h sét irreális terekben üldözi egy szörnycsapat). 
Egy sci-fi pedig a tudományos-fantasztikus motívumokat viszonylag kisszámú elemre is 
lehatárolhatja, de akár új világot is kreálhat egy távoli bolygón vagy a Föld jöv jének 
vizsgálatakor – ez a kett sség látványosan tetten érhet  a Vissza a jöv be els  és második 
részének összevetésével: míg az alapfilm els sorban az id gépben és annak m ködésén 
keresztül konkretizálja a fantasztikum vizuális jegyeit, addig a folytatás már kiterjeszti a 
2015-ös Hill Valley tereinek, architektúrájának, közlekedési eszközeinek, kellékeinek stb. 
vizuális megjelenítésére is. 
A fantasztikus m fajok empirikus el feltevéseinek és az animáció irracionalitásának általános 
kapcsolatát vizsgálva elmondható, hogy ami a filmmédium számára az animációs forma, az a 
tömegfilmes m fajok rendszerében a fantasztikus m fajcsoport – vagyis a valóságtól való 
elrugaszkodás, a valóság leképezésének kötelékét l való eltávolodás radikális eseteivel állunk 
szemben. Az animációs film esetében ez mediális jellegzetességeib l következik, a 
fantasztikus m fajokéban pedig – mint Sobchak rámutat – poétikus, kulturális és üzleti okokra 
egyaránt visszavezethet .224 Ennek az elrugaszkodásnak a fokozati skáláján más-más 
helyiértéket képviselnek az egyes animációs filmek és formák, továbbá az egyes fantasztikus 
m fajok, illetve – kiváltképpen – azok alm fajai. A következ kben azt tekintem át 
részletesebben, hogy a sci-fire és fantasyra jellemz  eltávolodás a valószer ségt l miként 
kristályosodik ki konkrét animációs filmekben.
2.2. Science fiction és fantasy az animációs filmben 
2.2. a) A science fiction és a fantasy valóságkoncepciója animációs filmekben
Míg a fantasztikum m fajcsoportján belül a sci-fi az irracionalitást részlegesen vezeti be 
(minthogy tudományos el feltevésekhez társítja), addig a fantasyt már nem béklyózza hasonló 
magyarázatok fenntartásának igénye. A sci-fi „kiterjesztett lehetségese” csak részesül az 
animációra jellemz  „minden lehetségesb l”, a fantasy omnipotenciája viszont teljesen 
átfedésbe hozható vele.
                                               
224 ibid. pp. 326–329.
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A sci-fi m fajában megjelen  fantasztikum f bb irányvonalait a tér, az id , illetve az 
életformák tudományos-fantasztikus kidolgozásában lehetne konkretizálni. A sci-fi történetek 
alapvet en a három elemb l legalább egyet valamiképpen fantasztikus kontextusba 
illesztenek – s egyáltalán nem ritka, hogy egynél több elemre építenek, tekintve, hogy 
egyikük fantasztikus koncepciója általában együtt jár a többi kett  fantasztikumba hajló 
alakváltozataival is. Magyarán, ha egy sci-fi alternatív id be vezet – s a m faj 
képzeletvilágában ez dönt en a jöv  szokott lenni –, akkor az együtt járhat a tér 
fantasztikumával (pl. disztópikus mamutvárosok felt nése) és/vagy az életformákéval (pl. 
robotok népesítik be az adott jöv világot). Hasonlóképpen, a tér fantasztikumának gyakori 
esetét képvisel  bolygóközi utazások ugyancsak alternatív életformák (pl. rlények) 
fölvonultatásának lehet ségét kínálják, miközben az id  fantasztikumát (a fiktív jöv t) is 
el feltételezik. Ha tehát azt állítjuk, hogy a sci-fi történetek a három alapkomponens 
valamelyikére építenek, az egyáltalán nem kizárólagos jelleg , hiszen mint látható, a többi 
kett t is befolyásolja – a megjelölés pusztán a tudományos-fantasztikus fikció domináns 
kiindulópontjára vonatkozik. Ezt azért érdemes hangsúlyozni, mert természetesen az is 
elképzelhet , hogy az egyes elemek fantasztikus kidolgozása nem vonja magával azt, hogy a
többi is így tételez dik. Az életformák fantasztikuma ugyanúgy megjelenhet akár a jelenben 
játszódó történetekben – például az inváziós sci-fik, vagy azon m vek esetében, amelyekben a 
kortárs technológia fordul az ember ellen, legyen az például a számítógépek virtuális 
valósága, mint – animációs példát idézve – Mamuro Hosoda Nyári háborúk cím  japán 
rajzfilmjében. Hasonlóképp az id utazás motívuma sem szükségszer en jár együtt 
fantasztikus életformák vagy terek fölfedezésével – amint azt kiválóan igazolhatja Hosoda 
korábbi rajzfilmje, A lány, aki átugrotta az id t, amelyben egy az id  visszapergetésére 
alkalmas eszköz bolygatja fel a h sn  életét, s ez végs  soron sokkal kevésbé tudományos-
fantasztikus kihívásokkal szembesíti, mint inkább saját érzelmi problémái mélyebb 
megismerésével. Megjegyzend  továbbá, hogy a listához hozzá lehetne tenni a technika-
technológia fantasztikumát is, ez azonban annyira alapvet  és evidens a m faj 
koncepciójában, hogy ez lényegében minden típusú történetében föllelhet  komponens;
ekként hasznosabbnak t nik olyan kategóriák – vagyis a tér, az id  és az életformák 
fantasztikus használata – alapján elkülöníteni a sci-fi típusait, amelyekkel konkrétabban 
körvonalazhatók az egyes csoportokba sorolható fikciók f bb jellegzetességei. 
Általánosságban elmondható, hogy a sci-fik minél inkább az életformák és a terek 
fantasztikumára helyezik a hangsúlyt, annál nagyobb szerepet játszik bennük a rendhagyó 
vizuális világ kidolgozásának ambíciója, következésképpen ezek a sci-fi témák annál inkább
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összeilleszthet k az animáció eszközkészletével. Az id vel kapcsolatos sci-fik összességében 
kevésbé aktivizálják az animáció különleges látványteremt  lehet ségeit – az említett filmre 
visszautalva, A lány, aki átugrotta az id t esetében az id ugrás élményét vizuálisan 
megjelenít , absztraktba hajló szekvenciákat leszámítva a látványszervezés nem a sci-fi 
vizuálisan felt n bb jellegzetességei szerint alakul. Az id vel kapcsolatos fantasztikus 
lehet ségekre épül  sci-fik közül érdemes ebb l a szempontból összevetni két televíziós 
sorozatot: a Mézga családot és a Jetson családot. Míg a Mézga család tudományos-
fantasztikus alaphelyzete a jelen (az 1960-as évek vége) és a jöv  (a XXX. század) világának 
ütköztetésére épül, addig a Jetson család teljes egészében egy futurisztikus világba kalauzol. 
Mindkett  az id  fantasztikumára épít els dlegesen, de csak a Jetson család él a tér és az 
életformák fantasztikumának állandó alkalmazásával is – a Mézga családban ez 
korlátozottabb módon jut szerephez. Az id  fantasztikuma a Mézga családban rokonságot 
mutat az id utazás tematikájával, de annak egy lehatároltabb verzióját lépteti fel: az 
id dimenziók közötti telekommunikáció kerül el térbe, melynek létrejötte azt eredményezi, 
hogy a jelenbeli figurák a jöv  eszközeivel kísérlik megoldani a problémáikat, ám a jöv beli 
masinák vagy nem alkalmasak az aktuális problémák megoldására, vagy a használóik nem 
tudnak rendeltetésszer en bánni velük. Az egymástól távoli id dimenziók kölcsönhatása 
mellett így a futurisztikus technika elemeivel köt dik egyértelm en a sci-fihez a sorozat –
mivel azonban az utóbbi hatását a kortárs közegben demonstrálja, jórészt lemond a m fajt 
jellemz  különleges vizualitás érvényesítésér l (bár helyenként él az eszközzel: így például 
Mézgáék és vendégeik felpuffadásának bemutatásakor). Ez a lehet ség f képp MZ/X világa, 
azaz többek között a jöv beli architektúra, a technika és a kulturális fogyasztási cikkek (pl. a 
különleges fény- és hangeffektusokat termel  gép) kidolgozására korlátozódik. Ezzel 
szemben a Jetson család – a rivális amerikai tévésorozat, a Frédi és Béni skori mili jével 
látványos ellentétben – a jöv be helyezi a kortárs amerikai világ és életforma karikatúráját. A 
Jetson család közege a túltechnicizált és -automatizált jöv világ (a lakóhelyt l kezdve a 
közlekedési eszközökön át a használati tárgyakig terjed a skála), ahol egy família – George, 
Jane, Judy és Elroy, valamint egy robot házvezet n  és beszélni képes kutyájuk –
mindennapjaiba nyerünk bepillantást. A sorozat diegézisében ekként egyértelm  az 
elmozdulás a sci-fi látványorientált tendenciái felé. 
A sci-fi koncepcióinak alkalmazása az animációban még jobban tetten érhet  az életformák 
fantasztikumában – konkrétan, a robotokon alapuló sci-fi animációs verzióiban. Az egyik 
legismertebb sci-fi motívum, a robot karaktere ugyanis igen látványos karriert futott be az 
animációs filmben. Err l az esetr l elmondható, hogy a fantasztikum nem feltételezi az egész 
117
közegre kiterjed  világteremtést, s ekként alapvet en a robotra épít a sci-fi követelményeinek 
érvényesítése. Megfigyelhet  itt egy sajátos egybeesés, ami a fantasztikum és az animáció 
átfedésének megtestesüléseként is tekinthet  akár: a robot, vagyis a mozgó, „életre kelt” és 
sokszor önálló személyiséggel is rendelkez  mechanika, avagy tárgy valójában az animáció 
életre keltett, átlényegített élettelenjével, a lélekkel fölruházott tárgyakkal hozható szoros 
rokonságba. Robot és animáció találkozása már-már magától adódik, törvényszer : az 
animáció ekként mintegy kiválasztja a m faj motívumkészletében a számára leginkább 
alkalmas elemet, s azt a maga módján használja föl. Néha a robot a plasztikai animációban is 
felt nik225 – legyen szó parodisztikus megjelenítésr l, mint a Wallace és Gromit 
gyurmasorozatának több epizódjában (A nagy sajttúra Holdlakó robotja, illetve a Birkaakció
„cyberkutyája”), vagy akár kifejezetten nyomasztó, az ember és mechanikus másolata 
viszonyát boncolgató bábanimációról (Jirí Trnka: A kibernetikus nagymama). A robotfigura 
azonban, miként a többi sci-fi elem, egyértelm en a grafikus animációs formákban mondható 
gyakorinak. Számos rövidfilmben t nik föl, s egészestés sci-fi animációk is építenek rá. Az 
el bbiek között érdemes megemlíteni Dusan Vukotic rajzfilmjét, A játékos robotot, melynek 
cselekményében egy tudós laboratóriumában a saját helyetteseiket létrehozó robotok 
szerepelnek; a sci-fi szinte teljes tematikai arzenálját fölvonultató sorozat, a Dexter 
laboratóriuma Az az rült robot cím  epizódját, amely a f h s n vérét, Dee Dee-t védelmez  
masina körüli bonyodalmakat taglalja; valamint Bill Kroyert l a szatirikus Technológiai 
fenyegetést, melynek konfliktusát az jelenti, hogy az íróasztal felett görnyed  hivatalnokokat 
sorra robotok váltják föl, egészen addig, amíg egyikük meg nem fordítja az er viszonyokat. 
Mindazonáltal a robottematika az egészestés animációkban bizonyult a legmeghatározóbbnak. 
A japán rajzfilm, azaz az anime világában különösen népszer nek számít. Az anime a robotos 
fikciókat leszámítva is a science fiction egyik legf bb animációs megjelenési módja226; s ezt 
nemcsak a konkrét alkotások bizonyíthatják – mint például a temérdek televíziós sorozat, 
vagy az anime etalonjaként számon tartott Akira, amely a posztapokaliptikus jöv  nyomasztó 
világát elemi er vel dolgozza ki –, hanem az animében körvonalazódó jelenségek, amelyek 
er sen emlékeztetnek az él szerepl s science fiction trendjeire is. Ezt a hasonlóságot J. P. 
Telotte is említi, amikor arról ír, hogy az anime „ugyanazon problémákra reflektál, mint a 
kortárs amerikai science fiction, úgy mint a robotokkal, a mesterséges intelligenciával és ezen 
                                               
225 Stop-motion animációs effektusok pedig él szerepl s sci-fikben is hozzájárulhatnak a robotok 
megjelenítéséhez. Szemléletes példa erre Phil Tippett animációja, amely többek között a Robotzsaru 2 érdemeit 
gyarapítja.
226 Lásd b vebben: Bolton, Christopher – Csicsery-Ronay, István Jr. – Tatsumi, Takayuki (eds.): Robot Ghosts 
and Wired Dreams. Japanese Science Fiction from Origins to Anime. Minneapolis – London: University of 
Minnesota Press, 2007. pp. 99–249. 
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technológiák ellen rizetlen fejl désének következményeivel kapcsolatos érdekl dés”227. 
Telotte szerint az animében felt n  meghatározó m fajok közül a mecha anime „a gépi alapú 
átváltozásoknak a társadalomra és az egyénre gyakorolt hatásait hangsúlyozza”228, s ez 
egyértelm en a sci-fihez való köt dést jelenti. A mecha anime egyik f  csapásiránya tehát az 
egyén és társadalom életét megváltoztató technológia kérdésének föltérképezése, s ehhez 
éppen a robotokról szóló fikciók nyújtanak ideális keretet: az animében ennek alighanem a 
Páncélba zárt szellem a csúcsteljesítménye. Mamuro Oshii filmje a „címében technika és 
ember kett sségét indikálja. Jelentése: szellem a kagylóban. A kagyló a koponyát jelenti, a 
szellem pedig az a mindenkiben egyedi megfoghatatlan, ami az egyént meghatározza, 
egyedivé teszi – mondhatjuk, hogy a lélek –, tehát ez az a valami, amit az ember hisz, hinnie 
kell, hogy létezik, mert bizonyításra nem alkalmas. Az ember önmagát keresi benne, magát 
azonosítja vele. A koponyában feltételezett egyéni egység, melynek megkérd jelezhet sége és 
meghaladhatósága a rajzfilmet összetartó problémakomplexum.”229 Megtalálhatók benne az 
anime olyan általános jegyei, mint a középkori japán tradíciók, az amerikai cyberpunk stílusai 
és az etnikai és kulturális keveredés szimultaneitása230, ezenfelül pedig a cyborg-lét, a 
mesterséges értelem, az ember és a gép létének határvonalaival foglalkozik. Így az 
él szerepl s nyugati sci-fib l a Szárnyas fejvadász tekinthet  az ikerfilmjének; mi több, a 
kapcsolódás nemcsak tematikai, hanem vizuális is: az eredeti mangához képest a rendez  
„megváltoztatta a helyszínt a futurisztikus Tokióból egy Szárnyas fejvadász-szer , anonim 
ázsiai metropolisra, amely inkább Hongkongot veszi alapul”231. 
Az anime filozofikus és/vagy nyomasztó verzióihoz képest a sci-fi robotmotívuma232 a 
gyerekközönség számára jobban fogyasztható tételekben is felt nik. Bizonyos értelemben a 
robotos animációknak ugyancsak az egyik legösszetettebb teljesítménye az 1999-es Szuper 
haver cím  rajzfilm, amelyet Brad Bird rendez  a Warner Bros. stúdiójánál készített. A film 
egy gyerek és egy rb l érkezett óriásrobot233 barátságának humoros, izgalmas és 
                                               
227 Telotte, J. P.: Science Fiction Film. Cambridge: Cambridge Univerity Press, 2004. p. 113.
228 ibid.
229 Strommer Nóra: Japán m vészetfelfogás az animében: kiborg a cybertérben. In: Bárth M. János (ed.): 
Adsumus. Tanulmányok a III. Eötvös Konferencia el adásaiból. Budapest: Eötvös József Collegium, 2002. p. 
106. 
230 Telotte. p. 113.
231 Beck, Jerry (ed.): The Animated Movie Guide. Chicago: A Capella, 2005. p. 93.
232 A m faj és a robottematika problémáiról lásd b vebben: Varga Zoltán: Robottest és emberlélek. A populáris 
film variációi az ember/gép problematikára. Pannonhalmi Szemle 2006/2. pp. 115–125.
233 A Szuper haver animációs kidolgozásával kapcsolatosan fontos aspektus, hogy a szerepl k javát és a mili t 
megformáló hagyományos rajzanimációval CGI-animáció ötvöz dik: az utóbbit a robot létrehozására használták 
föl, s a két réteg konfliktusmentesen m ködik együtt, teljesen harmonizálnak és egységes látványvilágot hoznak 
létre, ami jóval kevésbé mondható el a két technikát vegyít  korábbi (BraveStarr: A film; Jetson család – A film) 
vagy akár kés bbi (Titan A. E.) sci-fi animációkról.
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szívbemarkoló története, amelyben tökéletesen adottak a sci-fi motívumai és témái: ilyen a 
világ rb l származó robot, annak kapcsolata az emberekkel, illetve a folyamat, ahogyan a 
robot fokozatosan egyre emberibbé válik, valamint a m faji horizonthoz tartozik a 
hidegháborús paranoia és a nukleáris hadviselés veszélyeinek megidézése is. A helyszín egy 
kisváros, azon belül pedig az erd  válik kitüntetett hellyé; vagyis a földönkívüli technika és a 
természetes földi közeg egyidej  jelenléte figyelhet  meg, a naturális és a technicizált 
jelenségek harmóniája. A történetb l adódóan a gyerekszemszög, Hogarth néz pontja a 
meghatározó (ez kiváló azonosulási lehet ség az els dleges célközönségnek), s ehhez társul a 
film humoros rétege, amely el szeretettel épít arra a nehéz helyzetre, hogy Hogarth ideig-
óráig megpróbálja „rejtegetni” az igencsak nehezen elrejthet  óriásrobotot (vagy annak 
automatikusan mozgó, leváló test- és alkatrészeit). Eközben az izgalmakat a kormány 
ügynöke, Kent Mansley figurájának intrikái garantálják, aki megpróbál a robot nyomára 
bukkanni, s kérdésessé válik, hogy Hogarth-nak meddig és miként sikerül eltitkolnia el le a 
robottal kapcsolatos információit. A Szuper haver megindító vonásai a robot karakterével 
függnek össze: azzal, hogy lehet sége adódik arra, hogy felülírja a belétáplált programot, s ne 
fegyver legyen, hanem a saját döntése (!) határozza meg t magát. Konkrétan, Supermant 
választja példaképének, s az emberek megmentésére vállalkozik: a robot önfeláldozása lesz a 
megoldása annak a vészhelyzetnek, ami az emberi félreértés és rosszakarat miatt állt el , 
amikor Mansley miatt kis híján a várost atombomba pusztítja el. A filmben ekként a rossz 
igazi forrása egyrészt az emberi fegyverkezés, másrészt a paranoia és a gonoszság, ami 
Mansleyhoz köt dik; a robot ellenben önmagában nem ártalmas, destruktív reakcióit 
fegyverek észlelése indítja be. Hozzátartozik ehhez, hogy a cselekmény 1957-ben játszódik, 
vagyis annak az évtizednek a vége felé, amely a valóságban is hasonló problémákkal volt 
terhes – és persze filmen is, minthogy az 1950-es évek hozta el a sci-fi els  felvirágzását234, 
javarészt éppen a Szuper haver által is tematizált problémákkal a középpontban. Ez a 
m fajtörténeti reflexió igen határozott a filmben, számos geg parodizálja vagy idézi az 50-es 
évek sci-fi mozi- és tévéfilmjeit235 (pl. a Támadók a Marsrólt, vagy az agyas sci-fi 
horrorokat). Az él szerepl s sci-fire történ  utalások egyéb sci-fi animációktól sem idegenek: 
hasonló m faji reflexivitás figyelhet  meg a Szörnyek az rlények ellen cím  CGI-filmben (a 
f bb szerepl k mind az 50-es években készült sci-fikb l származnak, s átértékel dik egykori 
negatív szerepkörük: veszélyforrásból megment kké avanzsálnak) és az 51-es bolygóban (a 
címbeli hely az 50-es évek Amerikáját idézi, s a film számos sci-fi klasszikusra utal). 
                                               
234 Lásd: Telotte: Science Fiction Film. pp. 96–100.
235 Beck (ed.): The Animated Movie Guide. p. 124.
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Az id  és az életformák fantasztikuma tehát jól demonstrálja, hogy a sci-fi m fajának jegyei 
rendre felt nnek animációs közegben. A legmarkánsabb animációs eszközhasználatot 
azonban azok az esetek mutatják, amelyek sokkal inkább a tér, illetve a három alapelem 
együttes fantasztikumára építenek – ezekre a látványteremtésre fókuszáló alpontban térek ki 
részletesebben. A következ kben a fantasy animációs megvalósulását szeretném tetten érni a 
m fajban megnyilatkozó omnipotencia jelensége és az animáció korlátlan lehet ségeinek 
tükröztetése alapján.
A fantasy valóságkoncepciója, ami olyannyira egybevág az animációt jellemz  különleges 
világteremtéssel, a m faj definiálásában is az egyik központi kérdés. Még miel tt azonban a 
teoretikusok gondolatait idézném föl, hadd forduljak egy olyan filmhez, amely – annak 
ellenére, hogy alapvet en él szerepl s alkotás –, mind a m faj, mind az animáció 
világteremtésének lényegét pontosan megfogalmazza. A Homályzóna: A film cím  
négytételes szkeccsfilmben Joe Dante epizódja, az Ez a jó élet egy olyan fiúgyermek 
története, akinek korlátlan hatalma van a környezete fölött, pusztán a gondolatai erejével 
bármire képes és bárkivel-bármivel megtehet, amit csak akar. A kisfiú, Anthony azonban 
furcsa módon nem is annyira a hetvenes évek misztikus horrorjában (pl. Carrie, Ómen) oly’ 
jellemz , természetfeletti képességekkel rendelkez  gyermek- vagy kamaszfigurák sorába 
illik, hanem az animációs filmek szerepl ivel állítható párhuzamba. Anthony omnipotenciája 
ugyanis direkt módon, verbálisan is hangsúlyozva, összeköttetésbe kerül az animációban –
ezen belül kifejezetten a rajzfilmekben – tapasztalható „minden lehetségeshez”: a családi ház 
egyik televíziójában látható rajzfilmben egy harkály kijelenti, hogy azért olyan jó nekik, 
rajzfilmfiguráknak, mert számukra bármi lehetséges – és szavait azzal demonstrálja, hogy 
nyomban átalakul egérré, majd visszaváltozik madárrá. Anthony ezt így kommentálja: 
„Semmit sem szeretek annyira, mint a rajzfilmeket, mert bennük minden megtörténhet!” Dante 
epizódjában ez a lehet ség nemcsak az animációban adott, hanem Anthony életében is, igaz, 
ez el ször pokollá változtatja a körülötte él k életét (pl. fogadott n vérét egy groteszk 
rajzfilmbe szám zi, ahol a rajzfigurák felfalják a lányt; más rokonait bizarr bábszörnyekkel 
ijesztgeti), mígnem egy váratlanul felbukkanó tanítón  hatására Anthony alapvet en pozitív 
módon kezdi használni a képességét. Ahogyan a zárlatban Anthony virágba borítja a kopár, 
sivatagi teret, az metaforikusan az animáció „lelkesít ” csodája egyrészt, másrészt pedig a 
fantasy világlátásának összefoglalásaként is elkönyvelhet . 
A fantasy m faját – nem feltétlenül csak filmes megjelenését – vizsgáló szakirodalmak, tág 
értelemben, úgy érvelnek, hogy amennyiben a m faj darabjai a mi világunkban játszódnak, 
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olyan eseményeket tartalmaznak, amelyek az általunk ismert világban lehetetlenek, ha pedig 
egy alternatív világot választanak helyszínükként, akkor maga a világ tekinthet  
lehetetlennek, de a benne játszódó történetek az adott világ logikája szerint lehetségesek.236 A 
fantasyt kutató Katherine A. Fowkes egy „ontológiai szakadást” tulajdonít a fantasy 
zsánerének, amely a m faj által megjelenített világok és az általunk lakott világ között 
tételezend .237 Ez a „szakadás” teszi lehet vé, hogy a m fajban például érvénytelenné 
váljanak a fizikai törvényszer ségek, vagy mitikus teremtmények lépjenek színre.238
Megjegyzend , hogy ez az „ontológiai szakadás” az adott világ szerves része – azaz nem lehet 
tudományos jelenségekre visszavezetni (mint a sci-fiben), sem diegetikus karakterek mentális 
m ködésének (hallucinációjának, víziójának) tulajdonítani, illet leg az akciófilmek vagy 
vígjátékok valószín tlen túlzásaival sem lehet azonosítani.239 Ez máris egy igen lényeges 
hasonlóság: a néz k valóságtapasztalata és a fantasyk világa közé hasonló természet  
„szakadék” tételezhet , mint az el bbi és az animációs filmek viszonyában. Ebb l az 
„ontológiai szakadásból” eredeztethet  a m fajban, illetve az animációban érvényesül  
omnipotencia. Ezt egy sajátos „helyettesítéssel” lehet még jobban szemléltetni: Fowkes 
szerint a fantasy-történetek nem illogikusak és inkoherensek, éppen ellenkez leg, de azt 
figyelembe kell venni, hogy bennük a kauzális logika helyett mágikus elemek m ködnek.240 S 
a m fajhoz hasonlóan, az animáció ugyancsak merészen és könnyedén elvonatkoztathat a 
hagyományos, realisztikus ok-okozati logikától. Fowkes azt is felidézi, hogy a fantasy m faját 
gyakran infantilisnak bélyegzik és egyfajta eszképizmusként stigmatizálják241 – hasonló 
vádak az animáció lesajnálásában is közrejátszhattak; s ugyancsak szorosabbra f zi fantasy és 
animáció viszonyát, hogy mindkett  az imagináció és a játékosság kitüntetett mozgóképi 
közege, illetve mindkett kiemelt jelent séget tulajdonít a gyermekközönség 
megcélzásának.242
A m faj és az animáció szimbiózisának természetesen technikai jelleg  aspektusai is vannak, 
erre azonban a látványalkotó jegyek vizsgálatakor térek ki részletesebben. E helyütt a 
továbbiakban a fantasy és az animáció valóságfelfogásának egybecsengését konkrétabb 
példákon keresztül szeretném demonstrálni. Az eddig leírtakból is egyenesen következik, 
hogy az animációban a legismertebb fantasy-alm faj, a mese olyan teljességben 
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bontakozhatott ki, amely messze felülmúlja a mesefilm él szerepl s aktualizálásának 
lehet ségeit. Mesefilmek természetesen mindig is készültek él szerepl s közegben – pl. Óz, a 
csodák csodája –, és id nként valóban aligha vitatható értékek jöttek létre (Jean Cocteau: A 
szép és a szörnyeteg; Karel Kachyna: A kis hableány): ezek azonban f ként a m vészfilmes 
elbeszélés vagy a képi stilizáció miatt némileg rendhagyóan kezelik a m fajt. A mesefilm 
legadekvátabb mozgóképes megjelenése az animációs filmhez köthet , egyértelm en Walt 
Disney munkásságához, aki az európai mesekincset a stúdiója által létrehozott rajzfilmes 
ábrázolásmódhoz igazította.243 Ennek a törekvésnek kétségkívül a Hófehérke és a hét törpe a 
pionírja, s nyomában olyan m vek mélyítették el az animációs mesefilm lehet ségeit, mint 
például a Pinokkió, a Hamupip ke, a Pán Péter és a Csipkerózsika. Legyen szó életre kelt 
fabáburól, hintóvá változó tökr l, repül  gyerekekr l, vagy álomba szenderül  királyságról, a 
mesék csodás elemei a rajzfilmes forma által elevenedhettek meg hihet en (az él szerepl s 
filmkészítésben például aligha hozhattak volna létre olyan életh  sárkányt, mint amilyen a 
Csipkerózsika rajzolt mesevilágában teljesen természetesen t nt fel). A Disney nagy 
reneszánsza a nyolcvanas évek végén, illetve a kilencvenes évek elején, ugyancsak pazar 
kivitelezés  mesefilmeknek (A kis hableány, A Szépség és a Szörnyeteg, Aladdin) 
köszönhet en következett be. A Disney-mesefilmek mintegy s rítve példázzák azt, hogy a 
mesékben megfogalmazódó, a fizikai realitásoktól teljesen eloldott világ a maga adekvát 
mozgóképes megfelel jét az animációs filmben találhatja meg, itt válnak természetessé a 
beszél  állatok és sell k, a tárggyá vált alkalmazottak és a csodalámpákból el csalt dzsinnek 
– a fantasy „ontológiai szakadásával” magyarázható jelenségek által konkretizálódik az 
animációt általában jellemz  mesterségesség és világteremtés. Ez a tendencia nem csak a 
Disney-féle ábrázolásmódon alapuló mesefilmeket fémjelezheti, s t nem is szükségszer en 
korlátozódik a rajzfilmes formára: például Henry Selick Roald Dahl-adaptációja, a James és 
az óriásbarack bábfilmes formában dolgozza ki a mese, az óriási méret vé váló rovarok 
csoportjával összebarátkozó árva, meggyötört gyermek történetének fantasztikus mozzanatait, 
közös kalandjaikat. Ami pedig a Disney-féle alkotásmódtól többé-kevésbé eltér  elvek 
alapján építkez  animációs mesefilmeket illeti, érdemes utalni egymástól olyan eltér  
tendenciákra, mint Miyazaki Hayao számos mesei elemet fölhasználó, meditatív és keserédes 
m vei (pl. Totoro – A varázserd  titka; Kiki, a boszorkányfutár; Chihiro Szellemországban), 
vagy a klasszikus mesei világképet a fonákjáról mutató, azt meglehet sen nyíltan és 
önreflexíven felülbíráló „dekonstruktív mesék” (pl. Hófehér, Shrek-sorozat, Pirosszka).
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A fantasyn belül a rajzfilmes forma természetesen nem csak a mesefilm aktualizálásában 
segédkezhet, a többi alm fajhoz ugyanúgy hozzáilleszthet . A mesét l a high fantasy felé 
történ  elmozdulást példázza az egyik Disney-film is, A fekete üst, melynek képzeletbeli 
világban játszódó cselekményében a sötét hatalmak diadalának megakadályozása a tét, s ez
egy ifjú legény által vezetett kis társaság feladatává válik, miközben a fantasy megannyi 
m faji kelléke felvonul: a jöv be látó állattól tündéreken és boszorkányokon át a 
varázskardig. A sword-and-sorcery alm fajának nyolcvanas évek eleji konjunktúráját 
animációs filmek is „meglovagolták”: a high fantasy irodalmi alapm vének els  mozgóképes 
adaptációját, A Gy r k Ura-rajzfilmet jegyz Ralph Bakshi az illusztrátor Frank Frazetta 
közrem ködésével elkészített T z és jéggel csatlakozott a trendhez. A T z és jég – miként a 
címe is sugallja – lényegében az selemek szimbolikájára fordítja le Jó és Rossz küzdelmét, 
amely egy képzeletbeli területen játszódik, s a T zikirályság és a Jégbirodalom 
konfrontációját meséli el. Egyes bírálói szerint a T z és jég ugyan nem több a korabeli 
él szerepl s sword-and-sorcery filmek lábjegyzeténél244, a fináléban szerephez jutó 
sárkánymadarakat, légi offenzívájukat azonban érdemes kiemelni. A sárkány ugyanis – úgy 
t nik – éppen annyira tipikus fantasy-karakter az animációban, mint a robot a sci-fi 
animációban. A fantasy-rajzfilm els  emblematikus sárkánya feltételezhet en a Csipkerózsika
gonosz fenevada, akinek alakja nemcsak explicit paródiaként köszönt vissza az animációban 
(a Shrek-sorozat megszelídített sárkánylányaként), hanem számos eltér  sárkány-koncepciót 
is ihletett: err l árulkodnak olyan eltér  kvalitású és megformálású, de egyaránt 
sárkánycentrikus animációk, mint a Sárkányok repülése, a Sárkányvadászok vagy az Így 
neveld a sárkányodat. 
A sort még rengeteg fantasy-animációval lehetne folytatni. Általánosságban kijelenthet  
viszont, hogy a m faj az animáció – és kiváltképpen a rajzfilmes forma – számos alapvet  
jellegzetességével, meghatározó tulajdonságával átfedésbe hozható. Eddig ezt a jelenséget a 
m fajban, illetve az animációban érvényesül  valóságkoncepció szemszögéb l 
kommentáltam. A továbbiakban a sci-fi és a fantasy animációs kapcsolódását kifejezetten a 
látványteremtés kérdése alapján tárgyalom.
2.2. b) A science fiction és a fantasy látványteremt  tendenciáinak kapcsolata az 
animációval
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Miként a fejezet bevezet jében is említettem, a fantasztikus filmm fajokat nemcsak 
empirikus el feltevéseik közös jegyei – a valószer tlenségek fölvonultatása – f zi össze, 
hanem egy olyan tulajdonság is, amit a fantasztikus m fajfilmek vizuális-formai 
kidolgozásában lehet els dlegesen tetten érni. A fantasztikus zsánerek látványteremt  
m fajok is egyúttal. Mindannyiukban kitüntetett szerepe van a látványcentrikusságnak – még 
ha az egyes m fajok eltér  el jelekkel értelmezik és használják is, illetve alm fajoktól 
függ en különböz  mértékben valósítják meg. Ezt a vonást a fantasztikum elemz i legalább 
annyira fontosnak tartják hangsúlyozni, mint a sajátos empirikus világkép érvényesülését. 
Visszatérve Vivian Sobchak fejtegetéséhez, a szerz  arról ír, hogy „a narratívák fantasztikus 
elemeinek kiaknázásával, egy sor filmes praktika, a »speciális effektusok« el térbe állított 
alkalmazásával mindhárom m faj arra törekszik, hogy [az általuk megjelenített alternatív]
világokat és élményeket egyértelm en létez vé és láthatóvá tegye.”245 Továbbá: „Mivel 
mindhárom fantasztikus m faj rendelkezik egy közös, a közönség vágyaihoz kapcsolódó 
vonással (meglátni a láthatatlant), s igyekszik megfelelni a stúdió elvárásainak (eladni a 
filmet), általános értelemben véve mindegyikben nagy szerepük van a speciális effektusoknak. 
Az új technikákon (például maszkkészítés) és új technológiákon (komputeres képalkotás) 
alapuló effektusok »speciálisak« maradnak a horror, sci-fi és fantázia m fajokban, képesek 
kielégíteni a közönség igényét, hogy a láthatatlan láthatóvá váljon […]. A fantasztikus 
m fajokban a képzelet fogalma egyre inkább a szó szerint konkrét, látható gyártás jelentését 
ölti fel.”246 Nem véletlenül hangsúlyozza J. P. Telotte sem, hogy a science fiction talán 
minden egyéb m fajnál jobban alapul azokon a jelenségeken, amelyeket speciális 
effektusokként jegyzünk247, s egyfajta tükörszer  kapcsolatként tekinthet , hogy a m faj 
nemcsak alapul a technológiai eszközökön, hanem tematizálja is azokat. 248 Telotte a m faj 
történetében – Albert La Valley kifejezését kölcsönözve – egyfajta „ödipális hidegháborút” 
lát végigvonulni, amennyiben a m faj éppen aktuális csúcsteljesítményére a következ  
korszak sci-fije óhatatlanul rálicitál a technikai kivitelezés terén.249 Ha tehát a science fiction 
látványteremtését kommentáljuk, nem elégedhetünk meg önmagában azzal, hogy a m faj 
egyike a legmarkánsabb, legkönnyebben fölismerhet  vizuális mintázattal rendelkez  
zsánereknek – ahogyan Telotte is utal rá, ennek létrehozásában olyan közismert sci-fi elemek 
közrem ködnek, mint a rakéták, robotok, a futurisztikus díszletek, az idegen lények, a 
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fantasztikus technológia és a tudósfigurák250. Arra is figyelnünk kell ugyanis, hogy a látvány 
mint konstrukció, a mesterséges látványosságokhoz való vonzódás (ami a történetek jellegéb l 
eleve következik), illetve általában a látványorientáltság mennyire hangsúlyos a m fajban. 
Sobchak ezt így foglalja össze: „Mivel a m faj hangsúlyt helyez az új világok megalapítására 
és új technológiák megkonstruálására, a sci-fi tulajdonképpen világokat teremt.”251 Ez a 
látvány- és világteremtés teljesen egybevág az animáció olyan alapjellegzetességeivel, mint a 
világalkotás és a mesterségesség. Ugyanez lényegében a fantasyról is elmondható. Sobchak 
azonban ett l a m fajtól mintha elvitatná ezt a lehet séget, pontosabban szerinte másra 
helyez dik a hangsúly: „Mivel [a fantasy] könnyedén alkalmazza a filmes varázslatot az 
emberek transzformálására és transzportálására, a fantáziafilm karakterteremt .”252 Ezt nem 
is áll szándékomban megkérd jelezni, sokkal inkább kiegészíteném azzal, hogy a fantasynak 
ugyanúgy megvan a lehet sége arra a fajta világteremtésre, mint ami a science fictiont 
fémjelzi. A fantasykban látható sosemvolt birodalmak, varázserd k és titokzatos-mágikus 
mili k (például a Támadás a Krull bolygó ellen, a Willow és a Fantasztikus labirintus) 
mesevilágai, amelyekben a rafinált, dekoratív és a köznapiságtól a lehet  legfelt n bben 
eltér  díszletvilág olyannyira meghatározó, nem kevésbé autonóm látványvilágok, mint a 
science fiction rállomásai, bolygóközi panorámái vagy futurisztikus architektúrái. A 
különbség ismételten a fantasztikum eredeztetésében rejlik (természetes adottságról, az 
ábrázolt világ szerves részér l, vagy pedig valamilyen tudományos háttérre visszavezethet  
szenzációról van-e szó), a filmek vizuális kidolgozásának elvei azonban a két m fajban 
konvergálnak – mindkét m faj látványszervezése összefüggésbe hozható az attrakció 
mozijával. Tom Gunning Az attrakció mozija cím  tanulmányában253 a korai film megmutató 
képességét, „exhibicionizmusát” hangsúlyozza: azokat a képi jellegzetességeket, amelyek nem 
narratív célokat szolgálnak, hanem a puszta vizualitást állítják az el térbe. Az „attrakció 
mozija” Gunning nézetei szerint „közvetlenül ragadja meg a néz k figyelmét, vizuális 
kíváncsiságra ingerel, és izgalmas látványosságon keresztül szerez örömöt”.254 A szerz  
amellett érvel, hogy az attrakció mozija az 1906 el tti film f  „paradigmája”, legyen szó 
aktualitásfilmr l vagy trükkfilmr l – azaz realista vagy mágikus illúzióról. Gunning 
ugyanakkor adós marad a jelenség igazán pontos definiálásával, s ekként kérdéses, hogy 
mennyire lehet kés bbi korszakok filmtermésére is vonatkoztatni és mennyiben alkalmazható 
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csakis a korai film jellegzetességeit leíró fogalomként. Ez a problematika azért is érdemel 
megkülönböztetett figyelmet, mert a szerz  nemcsak az attrakció mozijának eredeztetésével 
foglalkozik, hanem az örökségével is, amely szerinte 1. az avantgárdban; 2. a speciális 
effektusokra nagymértékben épít , kivált a 80-as évekt l datálható látványorientált filmekben; 
3. egyes m fajokban érvényesül. Hogy a m fajokban is továbbél a korai film attrakciós 
jellege, err l Gunning éppen csak említést tesz, maga a gondolat mégis inspiráló. A szerz  
megjegyzését továbbgondolva ugyanis, arra lehetünk figyelmesek, hogy egyes m fajokban 
határozottan fölértékel dhetnek az attrakció mozijára emlékeztet  vonások, s ennek jegyében 
bizonyos típusú látványosságok dominánssá válhatnak az egyes m fajokban (és ez akár az 
elbeszélés koherenciáját is gyengítheti, másodlagossá teheti). Gunning a musical m faját 
hozza példának255, de azt is megjegyzi, hogy a f ként Steven Spielberg és George Lucas 
nevével fémjelzett látvány- és effektmoziban hasonlóképpen a vizuális stimulációk jutnak 
f szerephez; az említett rendez -producerek filmjei pedig (csak néhány tételt fölidézve: 
Harmadik típusú találkozások; Csillagok háborúja; A Birodalom visszavág; E. T. – A 
földönkívüli; Homályzóna – A film; A Jedi visszatér) m fajilag két kategóriába sorolhatók 
(hol együttesen érvényesül a kett , hol külön-külön): a science fiction és a fantasy m fajába. 
A sci-fi és a fantasy olyan m fajok tehát, amelyek határozottan építenek az attrakció 
mozijának örökségére. 
Ennek érvényesítésére az animációs eszköztárból különösen alkalmasnak bizonyultak a 
grafikus animáció eljárásai. Ha az animációs formák közül – miként utaltam már rá –
egyértelm en a grafikus animáció az, ahol „minden megtörténhet” (amennyiben persze az 
adott jelenség lerajzolható, vizuálisan kivitelezhet ), akkor érthet  módon a grafikus animáció 
eszközei illenek leginkább a valóságtól legelrugaszkodottabb m fajokhoz. A hagyományos 
rajzanimáció a fantasy alkalmazásában játszott kulcsszerepet (ezt akár az el z  pontban 
tárgyalt mesefilmek is alátámaszthatják), s számos kézzel rajzolt sci-fi is született; a kurrens 
komputeranimáció, a CGI mintha kiegyenlítené ezt a viszonyt, s a hagyományos rajzokhoz 
képest még kedvez bb közeget biztosít a tudományos-fantasztikus animációknak, miközben 
alkalmasint a fantasy m faja számára is új utak lehet ségét keresi.256 Ekként az animációban 
mintegy természetszer leg olvadnak egybe a grafikai megjelenítés szinte kötetlen lehet ségei 
a m fajspektrum legfelszabadultabb formációival, a fantasztikum m fajcsoportjának 
tagjaival. Erre – animáció és fantasztikum képontológiai értelemben vett hasonlóságára – utal 
Zrinyifalvi Gábor is, amikor a CGI-animáció vizuális lehet ségeinek m faji kapcsolódási 
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pontjairól tesz említést: „Az animáció és a normál filmkép új lehet ségeit kijelöl  számítógép 
[…] már a mesevilág, a fantasy, a sci-fi és a valóságos világ teljes érzéki összefonódását is 
lehet vé tette. […] A mese, a fantáziatörténet, a mítoszokat és a történelmi múltat feldolgozó, 
a jöv ben (sci-fi) vagy egy képzeletbeli alternatív világban játszódó fantasy filmek 
m fajukban képviselik azt, amit az animáció a kép típusában. Az el bbiek a nyelv által 
irányítottan, az utóbbi pedig képi karakterében, valamint a megmutatkozások arányaiban és 
szerkezetében tér el a valóságtól. Habár az el bbi m faji formák jelent s része a normál 
filmben alakult ki s onnan került át az animációs képek birodalmába, találkozásuk az 
animációval természetesnek tekinthet . Az animáció képlékenységét jól mutatja, hogy nem 
csak a hagyományos meséket volt képes feldolgozni, de a normál film alternatív világokat 
képvisel  m fajait is […] szervesen magába építette.”257
Lássuk konkrétan, hogy a két fantasztikus m faj milyen vizuális kreativitásról tesz 
tanúbizonyságot!  
Az el z alpontban érintettem, hogy az els sorban az id  és/vagy az életformák 
fantasztikumára épít  science fiction a látványteremtés szempontjából hajlamos 
visszafogottabb lenni. Megel legeztem, hogy a tér fantasztikumát kihasználó – kiváltképpen a 
bolygóközi kalandokat megelevenít  –, valamint a tér, az id  és az életformák fantasztikumát 
együttesen el térbe állító sci-fik használják ki a m faji jellegzetességekb l adódó 
látványteremt  potenciált. Erre hagyományos rajzanimációk is példaként szolgálhatnak 
(miként René Laloux – kés bb ismertetend  – filmjei), mégis ennek a trendnek a 
konjunktúrája kifejezetten párhuzamba állítható a CGI megjelenésével és elterjedésével, a 
játékfilmes képalkotásba való beépülésével. J. P. Telotte is említi, hogy „bár a 
trükkfényképezés és a képmanipuláció mindig is központi jelent ség  volt a fantasztikus 
mozivíziókban […], a számítógépes képalkotás (CGI) viszonylag új jelensége hamar óriási 
hatást gyakorolt a science fictionre.”258 Mint speciális effektusként alkalmazott animáció, a 
CGI a sci-fiben többek között olyan elemek kivitelezésében vette ki a részét, mint a 
számítógép virtuális arénájának megalkotása (Tron – A számítógép lázadása), rhajók és 
rbeli csaták filmrevitele (Az utolsó csillagharcos), slények rekreációja (Jurassic Park) vagy 
idegen lények „életre keltése” (Támad a Mars!). A CGI és a sci-fi találkozása természetesen 
mégsem sz kíthet  le arra, hogy dominánsan él szerepl s filmek speciális effektusaiként 
funkcionáljon az animáció; a komputergrafika önálló animációs sci-fiket is létrehozott, s 
ezáltal teljesítette ki a m faj animációs megjelenésében rejl  látványteremt  lehet ségeket. A 
                                               
257 Zrinyifalvi: A képek rendszere. p. 121.
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CGI-animációs sci-fik vizuális világában – stílszer en szólva – a határ a csillagos ég, illetve 
akként is lehet fogalmazni, hogy voltaképpen még az sem. A világ r végtelensége, idegen 
bolygók geográfiája, alternatív univerzumok és életformák bemutatása – csak néhány azon 
motívumok közül, amelyeknek hihet  és (az id  el rehaladtával) egyre részletgazdagabb és 
élénkebb megelevenítése ennek a képalkotó technológiának köszönhet . 
A CGI kézenfekv  az rutazós sci-fi, vagyis a tér fantasztikumára épített legalapvet bb 
m faji történetvariáns esetében. Vegyük például az Egon és Döncit 2007-b l, az els  
egészestés magyar CGI-produkciót. A komputergrafika teljesen adekvát forma a filmben az 
általa életre hívott közeghez: kozmikus távlatokról, rutazásról van benne szó – azaz itt is a 
világteremtés mozzanatát láthatjuk érvényesülni. A címszerepl k nem a Földr l indulnak útra 
– jóllehet a helyszín nagyon is szép, békés földi közegre emlékeztet, s Egon voltaképpen 
ember, míg Dönci egy macskaformájú él lény. A mókás duó és a film alapszituációja sokban 
emlékeztet az els  Wallace és Gromit-filmre, A nagy sajttúrára, melyben a h sök ugyancsak 
otthon barkácsolt rakétán/ rhajón hagyják el bolygójukat. Kívülr l, az rb l érkezik a „hívás” 
Egonék bolygójára: a Voyager 3-ból maradt mozgóképes lemez formájában, ami a Földr l 
hordoz híradást – ett l ösztönözve Egon és Dönci útra kelnek, s bejárják a Naprendszert. Az 
Egon és Dönci az rutazás szituációjába jól ismert sci-fi témákat illeszt, az rutazásból 
természetesen adódnak a bolygóközi kalandozások: láthatjuk a m szaki el készületeket, 
illetve az rhajó elkészítésének folyamatát; a súlytalanság élményét; a küzdelmet az rbeli 
természeti jelenségekkel. Tanúi vagyunk egy látogatásnak a Marson (melynek során Döncit 
azonosítatlan idegenek szippantják be rhajójukba és ott alaposan átvilágítják), s végül a 
Földön, amely akkorra már egy elsivatagosodott, mindössze egyetlen ember által lakott sivár 
helység – az emberiség fölélte, tönkretette az egykor dús bolygót, s annak már csak az 
emlékei maradtak (ekként a film hangsúlyos ökológiai mondanivalója a természetvédelem 
fontosságára figyelmeztet  sci-fi áramlatokhoz kapcsolható). Egon és Dönci végül 
visszatérnek oda, ahonnan indultak, az utazásuk képei visszafelé peregnek le, s ott búcsúzunk 
t lük, ahol megismertük ket – avagy, mint szól az alcím is: „Mindenhol jó, de legjobb 
otthon”.
Az Egon és Dönci csak megpendíti az id és az életformák fantasztikumát, epizodikus 
cselekményét és látványvilágát a tér fantasztikumának, konkrétan az intergalaktikus 
vándorútnak rendeli alá. Más, a m faj akcióorientáltabb kidolgozását és problémamegoldó 
elbeszélésmódját jobban követ  tételek hangsúlyosabban alkalmazzák a különböz  
fantasztikumforrásokból eredeztethet  látványosságokat. Így tesz például a Don Bluth 
nevéhez köthet  Titan A. E., illetve a Kincses bolygó a Disneyt l. A Titan A. E. sci-fi 
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akciófilm, amely a legismertebbnek (alkalmasint a legelkoptatottabbnak) mondható m faji 
sémákból építi föl a cselekményét: a 31. században az emberiség zömét kiirtja a drejnek 
nevezett energialények népe, még a Földet is fölrobbantják, a maroknyi megmenekült ember 
közül pedig egy feltaláló megtervezi a címbeli Titant, a Föld újjáteremtésének zálogát – és a 
fiára hárul a feladat, hogy a kézfején megjelen  térkép segítségével a Titant k, az emberek 
találják meg, ne a drejek. Ha ez sikerül, mindent újrakezdhet a megsemmisülés szélére 
sodródott emberiség, máskülönben elpusztul. Mire az újrateremtésig eljutnak a szerepl k, 
értelemszer en számos üldöz s, lövöldöz s kalandban van részük, és több szerepl r l is 
kiderül, hogy nem az, aminek látszik. A végkifejlet nyílt biblikus utalásokra hagyatkozik: a 
Titan lényegében egy technicizált-futurisztikus Noé bárkája (példányt tartalmaz az egykori 
földi fajok DNS-éb l), a f szerepl  fiatalember és újsütet  barátn je pedig úgy állnak az 
újjászületett Földön egy hegytet n, mintha k lennének az új Ádám és Éva. Ha a szüzsé nem 
is, a film animációs kivitelezése érdemel még néhány szót. Janus-arcú film a Titan A. E., a 
hagyományos és a számítógépes rajzanimációt ugyanis megkísérli ötvözni: az emberi 
szerepl k és az idegenek többsége (leszámítva a drejeket) kézi rajzzal jött létre, míg a többi 
elemek, a környezet, az égitestek, az rbeli tájak – mind-mind digitális rajztechnika 
eredményei. Ez a film a maga kétarcúságával azt igazolja, hogy az animációs eljárások közül 
a CGI-nak milyen kiváló lehet ségei vannak sci-fi mili k létrehozására, a kézi rajznak 
ugyanakkor ehhez viszonyítva a korlátai t nnek fel.259 Kézi rajz és CGI együttes 
alkalmazására a sci-fi látvány létrehozásában szerencsésebb példa a Kincses bolygó, amelyben 
a CGI-képsorok jobban egységesülnek a hagyományos grafikával, illetve a kett  különbsége 
talán azért sem olyan markáns, mert a diegézis eleve sokkal ódivatúbb, mint a Titan A. E.
steril jöv mili je. A Kincses bolygó ugyanis Robert Louis Stevenson klasszikus 
kalandtörténetét transzponálja a világ rbe, anélkül, hogy lemondana az eredeti szöveg 
közegének megidézésér l. Így hiába van szó interplanetáris utazásokról és cselszövésekr l, az 
rhajók az egykori, tengeren közleked  hajókat idézik, a pisztolyok és egyéb eszközök is az 
évszázadokkal ezel ttiekre emlékeztetnek, a karakterek pedig kosztümöket viselnek. Ez a 
kett sség a diegézis szintjén annak a kétarcúságnak a leképezése, ami a Kincses bolygó 
technikai kivitelezését jellemzi. S a film eközben a figurák, azaz az életformák 
fantasztikumával sem spórol – a szerepl k között az emberek mellett antropomorf macskák és 
kutyák, s t gyíkok és pókok is felt nnek –, és számos olyan szekvenciát láthatunk, amelyek
lényege kifejezetten a vizuális attrakciók el térbe helyezése (ilyen például Jim 
                                               
259 Vö.: Varró Attila: Mélységillúzió. South Park kontra Disney. Filmvilág 2000/8. pp. 52–53.
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szolárszörfözése, a hajó felszállása, a virtuális háromdimenziós térkép megnyitása, a fekete 
lyuk jelensége, s végül értelemszer en a kincses bolygó leny göz  pusztulása a csúcsponton).
A tér, az id  és az életformák fantasztikumának egybekapcsolása és a rájuk építhet  
látványteremtés egyik legösszetettebb kihasználása a Wall-E cím  2008-as filmhez köt dik, 
amely a robottémában is az egészestés animációk egyik legkomplexebb teljesítményeként 
könyvelhet  el (a Szuper haver és a Páncélba zárt szellem mellett). A Pixar egészestés CGI-
filmjeinek egyik tételében – a Szuper haverrel szemben – maga a robot az igazi f szerepl , 
aki a távoli jöv ben él, s akinek nem az emberekkel, hanem egy másik robottal való 
kapcsolata kerül el térbe: EVA váratlan látogatása a Földre felbolygatja Wall-E magányos 
mindennapjait, amiket az elhagyott, gigantikus szemetesládává lett, kiégett Földön tölt. Wall-
E karaktere nem kifejezetten antropomorf a testfelépítésében, jóllehet határozottan találó egy 
megállapítás, ami úgy írja le t, mint E.T. és Chaplin Csavargójának keresztezését260; 
egyébként viszont részben a Rövidzárlat-filmek Johnny 5-ösére emlékeztet, részben pedig a 
Csillagok háborújabeli R2D2-re (különösen ami a hangját, „csipogását” illeti). A teste és a 
mozgása tehát nem emberi ugyan, két jellegzetessége azonban fizikailag is közelebb hozza t 
a humánkategóriákhoz. Az egyik a „szeme”, pontosabban az a két látcs , amit egyszerre a 
szemeként és a szemöldökeként lehet értelmezni – s így érzelemkifejez mozgásokat is 
produkál vele. A másik pedig a keze, ami bár nem „ötujjas gyártmány”, de felépítésében 
emberi vonásokat mutat – s vele Wall-E másra sem vágyik, mint az érintésre (különösen igaz 
ez EVA, a robotlány társaságában). Az érzelmi jelenségek és az érintés utáni vágy Wall-E-t 
gyakorlatilag emberibbé teszi az embernél, f leg a kés bb felt n  emberlényekkel 
összehasonlítva. Wall-E gy jti is az emberi lét relikviáit, voltaképpen archiválja mindazt, ami 
érdekes és jó volt/lehetett az egykori humán életben – kiváltképpen ami a zenével és a tánccal 
kapcsolatos (Wall-E újra és újra a Hello, Dolly! cím  film részleteit nézi és ez befolyásolja t 
érzelmileg). Wall-E ekként érzelemvezérelt karakter – robotként ennek alapvet en 
oximoronnak kellene lennie –, akinek a cselekmény során egyrészt egy másik robotban, a 
feminin EVÁ-ban is fel kellene keltenie az érz  lényt, szerelemre kellene hangolnia; másrészt 
pedig az úgynevezett embereket is aktivizálnia kellene. Wall-E-nak tehát nemcsak személyes 
boldogsága múlik a küldetés végrehajtásán, hanem egy kollektív sikertörténet is, hogy 
el segítse az emberiség második honfoglalását a Földön (a messzeségben várakozó, 
rállomáson éldegél  maradék emberiséget Wall-E-nak kell visszakalauzolnia a Földre, 
amelyen újra fölfedezhet k az élet nyomai). 
                                               
260 Scheib, Richard: Wall-E. http://moria.co.nz/sciencefiction/walle.htm (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 
23.)
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Wall-E mellett más robotok is felt nnek a filmben: EVA, az áramvonalas szépség, a 
nagybet s N  Wall-E eseménytelen életében – jóllehet EVA kezdetben pusztító er ként, 
harcamazonként is m ködik: lövöldöz, robbantgat, s nem különösebben fogékony a Wall-E 
által propagált romantikára; az rhajón és az rállomáson számos robottípussal lehet 
találkozni, k komikus epizodisták és segít társak; a mellékszerepl  robotok közül EVA 
mellett a legfontosabbá óhatatlanul az önálló akarattal bíró, az embernek ellentmondó gép 
válik, az rhajó kormánya:  a legkevésbé antropomorf gépezet a filmben, és figurája nyíltan 
(külsejét és cselekvéseit tekintve is) a 2001 – rodüsszeia HAL-jét idézi.
A Wall-E látványteremt  tendenciái expliciten érvényesülnek a helyszínek kidolgozásában. 
Az rállomás tereinek – legyen szó publikus, tömeg befogadására alkalmas helyiségekr l; a 
hosszú, kacskaringós és labirintusszer  folyosók vagy közlekedési rendszerek megalkotásáról 
– és (kiváltképpen) az elhagyott Föld helyszíneinek a megfestése a Wall-E m faji alapú 
látványcentrikusságának legnyilvánvalóbb komponensei. Két komponenst érdemes külön 
kiemelni. Az egyik az elhagyott bolygó vizuális kidolgozása. A lakatlan Földön játszódó 
szekvenciák teszik ki a film els  harmadát, s ekként ez az egység egy disztópikus 
robinzonádként értelmezhet . A bolygót borító hulladékból magasodó felh karcolók, az 
egykor használt építmények egyszerre leny göz  és borzongató látványa nemcsak Wall-E 
szemétszed  munkájának kulisszája, hanem a romantikus cselekményszál háttere is – amit 
végig burleszkelemek kísérnek (illetve, a burleszkhumor már akkor is Wall-E alakjához 
társul, amikor még egyedül van). A filmnek ez a része tulajdonképpen némafilmként m ködik 
– vagyis itt azzal találkozunk, hogy túl a CGI világteremt  lehet ségein és a robottematika 
animációhoz közeli természetén, a Wall-E az animáció egyik mediális sajátosságára is
jelent sen épít: nevezetesen arra, hogy az animáció er teljesen preferálja a tagolt beszéd 
hiányát, a némaságot, illetve hogy csak a vizuális cselekvés megmutatására hagyatkozzon.261
A másik mozzanatot az rbeli szekvenciák közül érdemes kihangsúlyozni. Az rállomáson 
ismét egymásra találó Wall-E és EVA bizonyos eszközök segítségével – EVA saját maga is 
képes repülni, Wall-E egy poroltó felhasználásával siklik az rben – látványos mozgássort 
produkálnak az rhajó felszíne mentén röpködve; kettejük mozgásának koreográfiája 
csakhamar kifejezetten táncszer vé válik – mondhatni: rbalettet járnak –, az általuk érintett 
teret pedig fénynyalábok rajzolják ki, s ezáltal színpompás vizuális mintázatok keletkeznek. A 
kezdeti némafilmes rész mellett leginkább ez a szekvencia ötvözi a legkreatívabb módon az 
animáció els dlegesen vizuális természetének elemeit (világteremtés, látványorientáltság, a 
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beszéd nélkülözése stb.) és a sci-fi m faji jegyeit (robotok, világ r, futurisztikus technika 
stb.). A Wall-E ekként az egyik legösszetettebb példája annak, hogy a látványcentrikus 
populáris animáció mennyit profitálhat abból, ha az él szerepl s filmben kikristályosodott 
m fajokat alkalmazza.     
Katherine A. Fowkes a fantasy és a sci-fi m fajaival kapcsolatosan egyaránt fölveti, hogy 
mindkett  reflexív m faj abban az értelemben, hogy magának a mozgóképnek a születését és 
a fejl dését képezik le valamilyen módon, s a technikai fejlesztések barométereiként 
funkcionálnak: míg a sci-fi a technológiát használja föl, hogy a technológiáról és a 
tudományról meséljen, a fantasy a mozi illúziókelt  lehet ségeit aktivizálja, hogy magáról az 
illúzióról kreáljon történeteket.262 Mint Fokwkes rámutat, a fantasy születése elválaszthatatlan 
a trükkfelvételek megjelenését l – konkrétan Georges Méliès alkotásaitól, melyek között az 
els  mesefilmeket is megtaláljuk (pl. Hamupip ke).263 A fantasy és a speciális effektusok –
Sobchak által is hangsúlyozott – összefüggései kés bb szoros összeköttetésbe kerülnek az 
animációs képalkotással, különösen az animációs és él szerepl s felvételek ötvözésének 
egyre jobban kiteljesed  törekvéseivel. A fantasyk számos vizuális attrakciójának animációs 
megteremtésében a kulcsfigura egyértelm en Ray Harryhausen volt, akinek munkássága még 
ha él szerepl s közegben is, de alapvet en a fantasy-animációt képviselte. Trükkmesterként 
és animátorként Harryhausen az animáció fantasys alkalmazását jelölte ki, mid n 
bábanimációjával nemcsak a sci-fi rémfilmek óriáshüll jét (Pánik New Yorkban) elevenítette 
meg, hanem a küklopszot (Szindbád hetedik utazása) és más mitológiai lényeket, például 
hárpiákat, életre kelt csontvázakat és bronzóriást (Az aranygyapjú legendája) vagy a Medúzát 
(Titánok háborúja) is. A Harryhausen-életm  csúcspontjának általában Az aranygyapjú 
legendája híres jelenetét tartják, amelyben három férfi csap össze hét csontvázzal. 
Harryhausen ugyan a Szindbád hetedik utazásában is színre léptetett egy csontvázat, amivel a 
címszerepl  föveszi a harcot – az összecsapás dinamikájának növelése, koreográfiájának 
bonyolítása és a szemben álló felek megsokszorozása viszont Az aranygyapjú legendájában 
olyan szekvenciát eredményezett, amelyet a bábanimáció egyik etalonjaként tartanak számon.
Ez a képsor felfogható akár a Disney–Iwerks-féle Csontváztánc cím  rajzfilm 
eseménysorának (a csontvázak által járt bizarr rítus) stop-motion újragondolásaként is, amely 
narratív keretbe helyezi a megelevened  csontvázak szenzációját, m fajilag pedig a fantasy 
kontextusába illeszti. Harryhausen bábanimációja a hús-vér színészekr l készült felvételekkel 
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ötvözve olyan mozgóképi illúziót teremtett, amely nemcsak az él szerepl s és az animációs 
felvételi módokat hozta „közös nevez re”, eltüntetve átmenetileg a különbségeiket, hanem az 
animáció m faji alapú használatára, a fantasy koncepciója szerint történ  alkalmazására is 
emblematikus példát mutatott. A különleges képalkotás és az animáció fantasys használata 
fémjelzi egy másik alkotó munkásságát is, aki ugyancsak él szerepl s felvételeket kombinált 
animált képsorokkal, illetve speciális effektusokkal. Harryhausennel ellentétben azonban 
alapvet en nem a plasztikai animáció formáit használta föl ehhez, hanem az animáció 
grafikus lehet ségeit. Ha Harryhausennek az emberi szerepl ket és a bábokat sikerült egyazon 
diegetikus világ részévé változtatnia, úgy Karel Zeman munkáiban a valódi szerepl k és a 
grafikus animáció válnak egyenrangúvá egyazon filmen belül, jóllehet a két felvételi mód, 
illetve „ontológiai szint” (hús-vér létez k, illetve élettelen elemek) ellentéte sokkal nyíltabban 
– azt is lehetne mondani, hogy óhatatlanul önreflexíven – van jelen a cseh rendez nél, Zeman 
filmjei ugyanis sajátos átmenetet jelentenek a képz m vészet, az animációs és az él szerepl s 
film között.264 A rendez  el ször az Ördögi találmányban kombinálta hús-vér színészeit a régi 
metszetek által ihletett rajzolt díszletekkel, papírkivágásos figurákkal és háromdimenziós 
modellekkel; következ  filmjeiben, els sorban a Münchhausen báróban és Az ellopott 
léghajóban – kisebb mértékben pedig a Bolondos históriában és Az üstökösönben –
bontakoztatta ki igazán az él szerepl s és animációs film átmenetének csak rá jellemz  
megvalósítását, melynek egyik lényeges mozzanata, hogy nemcsak egy adott képen belül 
ötvözi az él  és a rajzolt elemeket (ez rendszerint az el - és a háttér eltér  kidolgozásában 
érhet  tetten), hanem olykor az egymást követ  felvételeken (váltás közelir l távolira, vagy 
fordítva) cseréli össze ezeket a komponenseket. Zeman következetesen bontja le az él  és az 
animált világ határait, s színes filmjeinek (Münchhausen báró, Az ellopott léghajó, Az 
üstökösön) a némafilmek virazsírozott színkezelését idéz  vizuális világa is hozzájárul ahhoz, 
hogy olyan hibrid forma jöjjön létre, amely ugyanúgy köt dik az animációs filmkészítéshez, 
mint az él szerepl s filmhez – s ehhez a kett sséghez a mesei, illetve fantasys m fajiság 
biztosít keretet. Harryhausen és Zeman stílusteremt nek mondható alkotók265, akiknek 
munkássága ékes bizonyítéka annak, hogy a fantasys m faji megalapozottság, az animációs 
kidolgozás és a filmes képteremtés új, korábban föl nem fedezett lehet ségeinek keresése 
milyen mértékben konvergálhatnak. A fantasy m faj ekként talán még alibiként is fölfogható, 
hogy az animációt vizuálisan a lehet  legattraktívabb módon használják föl. Ez természetesen 
                                               
264 Lásd: Bocek, J.: Karel Zeman útja a bábfilmt l a képz m vészeti filmig. Filmkultúra 1962/1. pp. 90–109.
265 Munkásságukról az él szerepl s és az animációs film keveredésének kontextusában lásd: Varga: 
Határtörlések. Metropolis 2009/1.
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a legkevésbé sem csak az animációt él felvételekkel ötvöz  fantasykról mondható el (csak 
ebben az esetben ez a tendencia, ha lehet, még inkább tetten érhet ). Gondoljunk olyan 
rajzfilmekre, amelyeknek színpompás vizuális világa mesei környezetbe ágyazódik, 
pontosabban a mese vagy a mitologikus fantasy érvényesítése a stilizált és/vagy dekoratív 
látványosságokat is feltételezi. Ebb l a szempontból egészen biztosan egymás mellé állíthatók 
olyan m vek, amelyek egymástól meglehet sen eltér ek ugyan, de a m faji jegyek és a 
vizuális attrakciók összefonódásában párhuzamot mutathatnak: Walt Disneyt l a 
Csipkerózsika, amely ha dramaturgiai szempontból kevésbé kidolgozott is, mint a többi 
Disney-rajzfilm, dekorativitásban talán a stúdió valamennyi egyéb munkáját fölülmúlja; Paul 
Grimault A király és a madár cím  rajzfilmje, amely egy Andersen-mese szerz i 
adaptációjával a fest i képalkotás egyik legszebb animációs eredményének tekinthet ; Arthur 
Rankin Jr. és Jules Bass Az utolsó egyszarvú cím  filmje, amelyben a hátterek és a 
díszletvilág részletgazdag kivitelezése valamelyest a sz ttesekre emlékeztet; vagy Richard 
Williams arab meséket fölhasználó rajzfilmje, A hercegn  és a varga, amelyben a hangsúly 
kevésbé a mesei elemeken, mint inkább az optikai játékokon, illetve a geometrikus vizuális 
mintázatokkal, valamint az el - és háttérrel folytatott formabontó b vészkedésen van. Az 
ilyen és ehhez hasonló tendenciákat még számos grafikus animáció esetében föl lehetne 
idézni – kiváltképpen, ha a CGI területér l vett alkotásokra is utalunk266 (a Sárkányvadászok
például M. C. Eschert idéz  optikai illúziókból konstruálja paradox tereit), de a CGI és a 
bábanimáció ötvözése is kifejezetten efféle eredményeket produkálhat. Az utóbbiak fémjelzik
a Henry Selick rendezésében készült Coraline és a titkos ajtó cím  filmet, amely egy kislány 
szürrealisztikus kalandjait követi nyomon, amiket az új családi házuk „alternatív 
valóságában” él át: egy rejtélyes, kisméret  folyosón átmászva Coraline vizuálisan telített és 
attraktív közegekben találja magát, ami kiváltképpen szürke és mindennapi, valós életterével 
szembeállítva olyannyira felt n . Coraline „tükörországbeli” élményeinek egy részét CGI-
képek teszik intenzívebbé, els sorban azon szekvenciákban, amelyek olyan metamorfózisokat 
vonultatnak föl, amelyeket a hagyományos bábanimációs eszközökkel lehetetlen volna 
kivitelezni. Mint látható tehát, az egyes animációs alkotásmódok egymást támogatva-
kiegészítve célozhatják meg a rendhagyó vizuális világ kialakítását, amelyet a fantasy 
m fajisága keretez, illetve biztosít hozzá alapot. A m faj által preferált szenzációs vizuális 
hatások tehát teljesen összeegyeztethet k az animáció mesterségességével és világalkotásával, 
akárcsak a sci-fi esetében. 
                                               
266 A CGI elterjedésének köszönhet  animációs és fantasy-konjunktúráról Fowkes is említést tesz. Lásd: Fowkes: 
The Fantasy Film. pp. 34–37.
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A két m faj hasonló törekvései id nként össze is mosódhatnak. A sci-fi és a fantasy egyaránt 
markáns, de részben más komponensekre épített látványorienáltsága ugyanis egyes esetekben 
olyan közel kerülhet egymáshoz, hogy pusztán a vizualitás alapján nehézzé válik elkülöníteni 
egymástól a két m fajt. Még ha egyébként az egyes motívumok és történetsémák stb. szintjén 
kijelölhet , hol húzódnak a határaik, a sci-fi és fantasy látványteremtése egybe is olvadhat. Ez 
különösen explicit módon játszódik le abban az esetben, ha egy meseh s, illetve mesetörténet 
átkerül a science fiction m faji közegébe: ezt kínálja ugyanis a Pinokkió a világ rben cím  
1965-ös belga rajzfilm, amely „[e]gyszerre újragondolása és folytatása az eredeti mesének, 
noha sem Collodira, sem Disneyre nem emlékeztet különösebben”267. Naivan bizarr 
történetében Pinocchio ismét fabábuvá változik, s ezúttal rbeli kalandok teszik próbára, 
útitársa pedig ez alkalommal Nurtle, egy antropomorf tekn s, aki intergalaktikus titkosügynök 
– ketten együtt erednek az rbálna, Astro nyomába. Jóllehet az eredeti mese figurái is 
felt nnek, így Gepetto, a Jótündér (aki egy égitesten lakik), a macska és a róka, a film saját 
hozzáadása a történethez kétségkívül nagyobb figyelmet érdemel, már pusztán azért is, mert a 
cselekmény mintegy kétharmada játszódik az rben vagy idegen bolygókon, s ekként nem 
pusztán a Földt l rugaszkodik el, hanem az alapmese mili it l is. Különösen fontosak a 
Marson játszódó szekvenciák, ahol Pinocchio és Nurtle számos óriásszörnnyel néz szembe, 
rákokkal és skorpiókkal egyaránt (ekként letagadhatatlan az óriásszörnyes sci-fi hatása), 
városszer  épületegyüttesekben kóvályognak és bemerészkednek egy atomreaktor belsejébe. 
A nukleáris energia negatív következményei tematizálódnak, ami a sci-fi m fajának 
egyébként is izgalmas és kényes kérdésköre: az óriásszörnyek – köztük a hírhedt Astro is – az 
atomreaktor m ködése következtében el állt mutáció teremtményei, s a filmben még egy 
atomrobbanás is helyet kap. Nurtle küldetésének végrehajtása végül Pinocchio érdeme lesz, 
aki élete kockáztatásával az rben téríti el Astrót attól, hogy a Föld felé haladjon – s ez a 
kockázatvállalás a mese tétjének megismétléseképp abban a jutalomban részesíti a 
kalandvágyó gézengúzt, hogy ismét hús-vér kisfiú válhat bel le. A cselekmény során gyakran 
ominózus, alkalmasint hallucinatorikus hanghatások kísérik a történéseket; vizualitásában 
pedig nemcsak az említett diegetikus elemek (marsbeli épületek, óriáslények) 
figyelemfelkelt ek, hanem az is szembeszök , hogy a film színvilágát dönt en alapszínek 
határozzák meg (az élénk sárga, piros és kék túlsúlya jellemz ). A Pinokkió a világ rben
mesefantasy és sci-fi ötvözésének emblematikus példája. 
                                               
267 Beck (ed.): The Animated Movie Guide. p. 201.
136
A leghíresebb hasonló m faji vegyítés azonban – s egyúttal a vizualitás pszichedelikus 
összetev inek föler sítése – egy francia m vészhez köthet . René Laloux munkássága viszont
jóval kevésbé a populáris animáció szektorában helyezhet  el, viszont kétségtelenül a sci-fi 
m fajára alapoz – amit három nagyon szorosan egymásra épül , egymásból következ  
filmjében folyamatosan a fantasy m fajával ötvöz. Az 1973-as keltezés  A vad bolygó 
Cannes-i nagydíjas, kultikus rajongással övezett m ; mintegy öt évnyi munka után készült el 
csehszlovák-francia koprodukcióként (a kivitelezést Prágában kezdték, de Párizsban kellett 
befejezniük) A film allegorikusan reflektál Csehszlovákia szovjet megszállására is: az 
elnyomott/elnyomó, a rabság, a lázadás és a szabadság témáját az emberek (az Omok) és az 
idegen lények (Draagok) viszonyában vizsgálja. Történetében az ember állattá válik, egy 
apró, dédelgetett kedvenccé, azaz – lényegében – háziállattá (ez alapján joggal vet dik föl az 
él szerepl s sci-fik között egy jelent s párhuzam lehet sége: A vad bolygó és A majmok 
bolygója fabulájának egybecsengése). A f h s egy Om-fiú, akinek gyerekéveit l fiatal koráig 
kísérjük nyomon a sorsát, amint a gazdájánál töltött esztend k után megszökik, majd a vadon 
él , és a menekülés útját keres  Omok vezet  egyénisége lesz – maga a cselekmény valójában 
se nem túl bonyolult, se nem túl eredeti268, a cselekményvezetés pedig inkább epizodikus, 
kevésbé feszes a dramaturgiája. 
A vad bolygót azonban nem az elbeszélés fel l érdemes vizsgálni, hanem els sorban mint 
vizuális élményt, mint öntörvény  látványvilágot érdemes kezelni. A film igazán fontos és 
érdekes aspektusa az animáció és a sci-fi világteremtésének találkozása. Laloux és 
alkotótársai, mindenek el tt a grafikus Roland Topor, valamint a cseh kollégák célja egy 
bizarr, hallucinatorikusnak mondható képi világ megteremtése volt, amihez a sci-fi történet 
szolgáltatta a keretet. Már ezen a ponton megjegyzend , hogy a tudományos eszköztárnak –
még ha nem is marad ki a diegézisb l – olyan csekély szerepe van a filmben, hogy igazság 
szerint A vad bolygó a fantasyval kerül nagyon szoros rokonságba, mondhatni, közvetlen 
szomszédságba. A hangsúly a figurák (az emberi testfelépítés , de az emberekt l 
meglehet sen különböz  Draagok) és a környezetük (a furcsa növény- és állatállomány, a 
többek között Chiricót és Magritte-ot idéz  háttérvilág) kidolgozására helyez dik. Egyedi, 
pszichedelikus, szürrealista szépség  képek sorát láthatjuk így, kivált a „vad bolygón” 
játszódó szekvenciákban, ahol egy fej nélküli, táncoló szoborcsoport t nik föl. Jellegzetes sci-
fi motívumok ugyanakkor A vad bolygóban azok a tárgyi eszközök, amelyekkel a Draagok
„meggy r zik” az Omokat a nyakukon, hogy távirányíthassák ket; a tanításra használt 
                                               
268 S t, egyesek szerint kifejezetten a legsematikusabbnak mondható. Pl. Henderson, C. J.: The Encyclopedia of 
Science Fiction Movies. Checkmark Books, 2001. p. 120. 
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készülék, amivel vizualizálható a gondolat; a rakéták (az interplanetáris közlekedési 
eszközök); valamint a Draagok tanácskozását mutató publikus vetít felületek. A film 
szürrealista stilizációjához – a Pinokkió a világ rben akusztikus jellegzetességeihez 
hasonlóan – a hangvilág is hozzájárul, különösen a zene. Az els dleges szerep a stilizálásban 
mégis egyértelm en a képi rétegé, melynek szokatlan jellegét az animációs formák keverése 
is fokozza: a folyamatos rajzanimációt id nként papírkivágásos figurák mozgatásával 
kombinálták. 
Laloux további filmjeiben még jobban, egyre nyíltabban – mondhatni egyre látványosabban –
elmozdul a tiszta fantasy felé, s A vad bolygóban is meghatározó jelent ség  világalkotó 
képzeletet teljesíti ki. Az ugyancsak kelet-európai munkatársakkal – ezúttal a Pannónia 
Filmstúdióban, Hernádi Tibor animációs vezetésével – készített, 1982-es Az id  urai
alkalmasint még valamiféle egyensúlyra törekszik sci-fi és fantasy között, a három film közül 
itt a legnagyobb a szerepe a sci-fi jellegzetes technikai apparátusának, illetve témáinak is 
(jóllehet a fantasy-jellegzetességeket sem szorítja háttérbe). rhajók, alternatív és 
futurisztikus kommunikációs eszközök, bolygóközi kalandok, kis gondolatolvasó lények és 
egy zavarba ejt  csavar, a befejezés bizarr id paradoxona képviselik a sci-fit – miközben 
tovább b vül Laloux védjegye, a fantasy-szer  pszichedelikus közeg, a maga különleges állat-
és növényvilágával, meghökkent  lényeivel. Ezeknek a kivitelezésében a képregénym vész 
Moebius-szal m ködött együtt Laloux, s nemcsak a részint hasonló markáns vizualitás köti Az 
id  urait A vad bolygóhoz olyan szorosan, hanem az a tény is, hogy – el djéhez hasonlóan –
ez a rajzfilm is szintén Stefan Wul regényéb l készült. 
A két korábbi Laloux-film elemeit az 1988-as Gandahar viszi el egyértelm en a fantasy 
földjére, a sci-fit szinte teljesen minimalizálva. Egy módfelett bizarr képzeletbeli világban, 
Gandaharban játszódik a történet, ahol a lakókat a megsemmisülés fenyegeti: pontosabban az, 
hogy el bb szoborrá dermednek, majd robottá válnak (a megsemmisül  fantázialények 
problémája a Végtelen történet konfliktusát juttathatja eszünkbe). A f h s küldetése Gandahar 
népének megmentése, s útját igen szokatlan képek kísérik, nem is beszélve azokról a 
különleges lényekr l (az emberi testrészek sajátos kompozícióiból összeálló 
„deformáltakról”), akikkel kapcsolatba kerül. A meghatározó m faji közeg tehát a fantasy; a 
sci-fi lényegében két elemre korlátozódik. Egyfel l a robotok képviselik a m fajt (akik noha 
értelemszer en fantasy-szerepl k is lehetnek269, vizuálisan mindenképpen a sci-fit idézik): itt 
mint a mechanikussá válás fenyegetése és a rombolás kollektivizmusa jelennek meg; teljesen 
                                               
269 Erre egyértelm  példa a Robotok cím  CGI-animáció, melynek mesevilágát robotok népesítik be, anélkül, 
hogy létezésük bármiféle tudományos tevékenységre vagy háttérre visszavezethet  volna.
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feketék és teljesen üresek (gyakorlatilag nincsen bennük semmi, testük a puszta váz, felület). 
Másfel l pedig egy – Az id  urai végkifejletéhez is hasonlítható – id csavar emlékeztet a sci-
fire: kiderül, hogy a robotok a jöv b l jönnek, és a f h snek id utazásra kell vállalkoznia, 
egy ezredévet kell el reugrania a problémák megoldása érdekében. 
Laloux sci-fi/fantasy rajzfilmtrilógiája az egészestés – de nem feltétlenül populáris –
animációs film kulcsfontosságú példája arra, hogy egyfel l mennyire vonzódhat az animáció 
a fantasztikus m fajok vizuális attrakcióihoz; másfel l pedig, hogy a m fajok közötti 
distinkciót nem kezeli szükségszer ségként, magyarán elmoshatja a határt sci-fi és fantasy 
között. Ez természetesen nem csak az animáció kiváltsága; a fantasztikus irodalom és az 
él szerepl s variánsok egyaránt élhetnek – és élnek is – ezzel az eljárással. Az animációs film 
formája – ahol elvileg „minden lehetséges” – „csupán” ideális közeget biztosít ehhez: a sci-fi 
„kiterjesztett lehetségese” a fantasy „minden lehetségesével” az animáció korlátlan vizuális 
kreativitásában hozható közös nevez re. 
Mindezek alapján azt a következtetést vonhatjuk le, hogy a fantasztikus m fajcsoportba 
egyértelm en beleill  zsánerek, vagyis a sci-fi és a fantasy bár másként viszonyulnak az 
irracionális motívumokhoz (a sci-fi alapvet en racionális magyarázatokkal társítja azokat; a 
fantasy ellenben komplexebb módon, úgyszólván „felszabadultabban” épít rájuk), kétségkívül 
közös nevez re hozhatók abból a szempontból, hogy mindkett kiválóan aktualizálható az 
animációs filmben. A fantasztikus m fajok empirikus el feltevéseinek és az animáció 
irracionalitásának kapcsolatáról elmondható ekként, hogy amit a filmmédium számára az 
animációs forma jelent, azt a szerepet a tömegfilmes m fajok rendszerében a fantasztikus 
m fajcsoport töltheti be: mindkett  a valóság leképezését l való eltávolodás radikális 
eseteként fogható föl. A sci-fi és a fantasy valóságkoncepciójának vizsgálata az animációs 
film szemszögéb l arra a feltevésre építhet , hogy a sci-fi „kiterjesztett lehetségese” csak 
részesül az animációra jellemz  „minden lehetségesb l”, a fantasy omnipotenciája viszont 
teljesen átfedésbe hozható vele, ami különösen a mese m fajában érvényesül. A m fajok 
látványteremt  tendenciái és az animációs film kapcsolatának kommentálása pedig azt 
körvonalazta, hogy a fantasztikus m fajok látványcentrikussága olyan jelenség, ami az 
animációs film világteremtésével és mesterségességével termékenyen párosítható. Figyelemre 
méltó ugyanakkor, hogy ezek a jellegzetességek határozottan valamilyen grafikus animációs 
formában jelentkeznek (mint azt többek között a Szuper haver, az Egon és Dönci, a Wall-E
vagy A vad bolygó igazolhatja); a plasztikai animációs formákban jóval kevésbé gyakoriak 
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ezek a m fajok, éppen ezeknek a formáknak a kötöttségeib l eredeztethet en, amelyek 
óhatatlanul lesz kítik a fantasztikus elemek realizálásának lehet ségeit.
A továbbiakban animáció és fantasztikum viszonyát annak a m fajnak a szemszögéb l 
vizsgálom, amely csak részben sorolható be a fantasztikus m fajok csoportjába: vagyis 
animáció és horror összefüggéseit tekintem át.
2.3. A horror és az animáció 
2.3. a) A horror m fajának kétarcúsága
A fantasztikus m fajcsoporton belül a fantasyval és a science fictionnel ellentétben a horror 
m faja kétarcú jelenség; csak részlegesen sorolható be ebbe a m faji csoportba. Ez valójában 
azzal magyarázható, hogy a m fajt meghatározó, jól körülírható hatást – a félelem- és 
rettegéskeltést, az elborzasztást és bizonyos fokig az undorkeltést – nem egységes módon érik 
el a m faj különböz  áramlatai és alkotásai. Éppen ez a diverzitás az egyik legnagyobb 
akadálya annak, hogy a m fajjal foglalkozó teoretikusok konszenzusra jussanak abban a 
kérdésben, hogy miként lehet definiálni a horror m faját, illetve pontosabban: meddig 
terjednek a m faj határai, mi az, ami horrorként kategorizálható, s mi az, ami nem?270 A 
legintenzívebb vita alighanem a horror és a szörnyfigurák kapcsolatát övezi, illetve a 
monstrumok meghatározásának problematikáját érinti, amib l érdemes néhány álláspontot 
dióhéjban fölidézni. Robin Wood például – szociokulturális dimenzióban, a pszichoanalízis 
tanításaira is építve – a szörnyeket úgy határozza meg, mint „az elfojtott visszatérése”, ami 
számos módon konkretizálódhat, többek között marginalizált társadalmi csoportok alakjában 
is, amelyek fölforgatják a fennálló társadalmi rendet.271 Noël Carroll a szörnyeket mint 
fenyeget  keveréklényeket tartja számon, akiknek létezése kategorikus ellentmondásokon 
alapul (pl. él  és halott, emberi és nem emberi tulajdonságokat egyesítenek).272 Andrew Tudor 
– Carroll-lal ellentétben – nem csak fantasztikus, azaz biológiailag lehetetlen létez knek véli a 
szörnyeket: a tudomány által létrehozott és a természetfeletti monstrumok mellett ugyanis az 
elme torzulásaiból levezethet  rémeket is számon tart a m faj szörnykatalógusában.273 David 
J. Russell Tudorhoz hasonlóan ugyancsak egyszerre társítja a monstrumokhoz a 
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természetfeletti és a nem-természetfeletti megvalósulás lehet ségeit: a deviáns, a 
természetfeletti és a paranaturális szörnyek közül különösen a középs  kategória feltételezi a 
fantasztikumot, míg a harmadiknál opcionális, az els nél pedig nem jellemz .274 Torben 
Grodal kétféle horrortípust különít el az alapján, hogy az egyik feltételez a fikció szerepl ivel 
– ha nem is teljes, de – bizonyos mérték  azonosulást, míg a másik még a korlátozott 
azonosulást sem követeli meg, mert a szerepl k pusztulására helyez dik a hangsúly. Az 
el bbit nevezi Grodal paranoid horrornak, az utóbbit a m faj skizoid változatának.275 A m faj 
jellemz  témáinak, illetve alm fajainak sokféleségét demonstrálhatja az a fejezetlista is, ami a 
Horror Cinema cím  kötetben található meg: Slasherek és sorozatgyilkosok; Kannibálok, 
torzszülöttek és degeneráltak; A természet bosszúja és ökológiai horrorok; Sci-fi horror; 
Él halottak; Szellemek és kísértetházak; Megszállottság, démonok és mágusok; Vudu, kultusz 
és sátánizmus; Vámpírok és farkasemberek; Iszonytató n iség.276
Anélkül, hogy még b vebben belemélyednék a m faj kétarcúságával kapcsolatos polémiákba, 
a következ kben lehet összegezni a problémát. A m fajnak tehát létezik egyfel l egy 
meghatározó fantasztikus vonulata, s éppen emiatt helyezhet  el részlegesen a fantasztikus 
m fajcsoportban. Ebben az áramlatban kulcsszerepet tölt be az irracionális lényként 
tételezhet  szörnyfigura. Ugyanakkor megkülönböztethet  a horror nem-fantasztikus 
tendenciája is – ez leginkább a torzulások és a testek deformálásának, dekomponálásának 
megmutatására, illetve a nyílt és felfokozott kegyetlenkedésekre épít, s a borzalmak forrását 
nem szükségszer en konkretizálja egyetlen szörnyfigurában (például a rém maga a csoport is 
lehet, mint a hírhedt kannibálfilmek esetében). Egy korábbi írásomban olyan m faji 
definícióra tettem javaslatot, amely magába foglalja a m faj eme kétarcúságát: „A horror 
rettegés, iszonyat, félelem kiváltását célzó m faj, amely ezeket a hatásokat a monstruozitás 
megjelenítésével kívánja elérni, amely többnyire fantasztikus jelenség, de nem kizárólagosan 
az.”277 A horror animációs verzióit alapvet en a m faj fantasztikus tendenciái szemszögéb l 
fogom vizsgálni, s azt mutatom be, hogy a m faj több alapjellegzetessége szoros 
összefüggésbe hozható az animáció formáival, illetve jellemz  eszközeivel.
2.3. b) A horror és az animáció kapcsolatának kommentálásai
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Peter Hutchings a Historical Dictionary of Horror Cinema cím  kötetben az animációs horror 
szócikkénél azt írja, hogy a m faj elemei a f ként gyerekközönségnek szánt kereskedelmi 
animációban nem, illetve csak ritkán jelennek meg, legfeljebb epizodikusan (említett példája a 
Hófehérke és a hét törpe); ugyanakkor az animáció és a horror összefonódása szorosabb 
bizonyos animékben, illetve Tim Burton horrortémájú bábfilmjeiben. Hutchings szerint a 
kereskedelmi animáción kívül kifejezetten ide sorolható Jan Švankmajer és a Quay fivérek 
munkássága, a maguk zavarba ejt  és fenyeget  képi világával és fantáziájával.278 A horror és 
az animáció kapcsolatának mélyebb összefüggéseire nem tér ki – miként Paul Wells sem teszi 
a m fajról írott könyvében, noha a zsáner animációs verzióiról szóló fejezetet azzal a 
mondattal kezdi, hogy „A horror leger teljesebb képei közül több is az animációs film 
területéhez köt dik.”279 Az összefüggések pedzegetése helyett inkább egy s r  katalógust 
vonultat föl: négy oldalon több mint három tucat animációs film címét lehet olvasni, amelyek 
egy része aligha vitatható módon tényleg köt dik a horrorhoz (pl. Az áruló szív, Gonosz 
város), miközben rendre olyan alkotások is megidéz dnek, amelyeket Wells a pesszimisztikus 
hangvétel vagy a kafkai szimbolika alapján hoz kapcsolatba a m fajjal – ezek azonban 
túlságosan is tágan értelmezett feltételek ahhoz, hogy rájuk lehessen alapozni a horror 
m fajának érvényesülését. Animation: Genre and Authorship cím  kötetében Wells 
ugyancsak meglehet sen röviden280 foglalkozik ezzel a kapcsolattal – de a képi átváltozás, 
illetve a tudatfolyam érzékeltetésére kifejezetten alkalmas animációs eszközök kiemelésével 
valamennyivel már közelebb visz ahhoz, hogy az animáció horrorközeli, illetve a horror 
animációközeli mibenlétét jobban megragadhassuk. Wells egyes gondolataira néhány film 
fölelevenítésekor visszatérek még. A következ kben megpróbálom körülhatárolni, hogy a 
m faj milyen komponenseit lehet az animációval összefüggésbe hozni. 
2.3. c) A testek destrukciója és dekomponálása a horrorban és az animációban
Azt állítottam, hogy párhuzam vonható azon pozíciók között, amelyeket az animáció a 
filmtípusok, illetve a fantasztikum m fajcsoportja a m fajok rendszerében foglal el, s ezt az 
analógiát els sorban az támaszthatja alá, hogy – a maguk eltér  eszközeivel – mind az 
animáció, mind a fantasztikus zsánerek a valószer ségt l való eltávolodás komplex 
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lehet ségeit kínálják. Ezt a párhuzamot a horror esetében még egy dimenzióval lehetne 
b víteni. Az animáció esetleges lenézettségét – azaz infantilis stigmatizációját – ugyanis 
bizonyos mértékig össze lehet vetni azzal, hogy a horror m faja a filmkultúrában a mai napig 
az egyik legproblematikusabban megítélt, s t kifejezetten elmarasztalt jelenség: „A 
horrorfilmekr l gyakran mondják, hogy min ség és ízlésesség terén a legalacsonyabb 
színvonalat képviselik.”281 A horror alantasnak és károsnak való megbélyegzése a durvább 
változata annak, ahogy az animációt gyerekesnek tekintik – az er szakos tartalmú rajzfilmek 
esetében pedig a károsság tekintetében a két filmes jelenség megítélése még akár határozottan 
átfedést is mutathat. Az igazán lényeges vonás azonban nem az animáció és a horror 
recepciójának egyes hasonlóságaiban ragadható meg, hanem abban, ami a horror számára 
ebb l a – ha úgy tetszik – marginális pozícióból az el nyére válhat, és ami az animációval 
való kapcsolatában is fontos aspektusnak tekinthet . A horrort ugyanis nemcsak az a fajta
racionális logika nem köti, ami a sci-fiben részlegesen, a fantasyban sokkal nagyobb 
mértékben helyez dik hatályon kívül – hanem azok az „illemszabályok” sem korlátozzák, ami 
a kevésbé problémásan megítélt és fogadott m fajokat általában jellemzi. Ez azt jelenti, hogy 
a horror m faja az egyik legtermékenyebb közege lehet a rendhagyó formanyelvi, az útkeres  
stilisztikai kísérleteknek – s ez sokszor a m faj bizonyos tendenciáit jellemz  alacsony 
költségvetés ellensúlyozásával is összefüggésbe kerül. „A horrorfilmeknek biztosított alacsony 
státus és az ebb l fakadóan sz kös eszközök miatt a filmesek kényszerhelyzetbe kerülnek: a 
Gonosz halottat készít  Sam Raiminak például ki kell jönnie a 300 000 dollár körüli 
költségvetésb l, és egyre kreatívabbnak kell lennie a filmtechnika terén, hogy oly módon 
mutathassa be a rendkívül szokatlan témát, a démoni megszállást és bonyolult gyilkosságokat, 
ahogy az más, egyszer bb cselekmények esetében nem volna szükséges. Ez a képlet 
következetesen kreatív és okos m vek halmazát hozta létre. [Carol J. ] Clovert idézve: »Mint 
el ttem már mások, magam is felfedeztem, hogy a horror olyan pillanatokat és m veket mutat 
fel, amelyeket nagyszer  humor, formai remeklés, pszichológiai mélység, mindenek el tt pedig 
egy olyasfajta megszállott kreativitás jellemez, ami a filmkészítés más vonulataiban nem 
tapasztalható.«”282 Lehetetlen volna fölsorolni azokat a horrorokat, amelyek ilyesfajta, a 
f áramlatbeli normákkal szembehelyezhet eredményeket kitermel kreativitásról tesznek 
tanúságot – Kim Newman például kiemeli egyes, a horror m fajában készült debütáló filmek 
eredetiségét (többek között a Lelkek karneválja, Az él halottak éjszakája és A texasi 
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láncf részes mészárlás esetében).283 A horrorban tapasztalható, különböz  területeket – s 
ekként a vizuális kidolgozást – érint  kreativitás és normaszegés ugyanakkor nemcsak az 
alacsony költségvetésb l gazdálkodó alkotókra jellemz , hanem a f áramlatbeli horrorfilm-
készítést is jellemzi284. Ezzel az attrakció mozijának kérdéséhez érkezünk vissza: miként a 
sci-finek és a fantasynak jól körülírható a köt dése az attrakció mozijához – amire Tom 
Gunning is utalt –, hasonló összefonódás az attrakció mozija és a horror viszonyáról is 
elmondható. Varró Attila jegyzi meg, hogy a m faj „az attrakciók mozijának legh ségesebb 
örököseként egészen a korai hangosfilm korszakának lezárásáig kitart amellett, hogy a néz  
félelmének legbiztosabb zálogát saját képmásának eltorzítása jelenti.”285 Ez a tendencia 
kés bb sem t nik el a m fajból, s mint Cynthia Freeland írja, a horrorfilmben a vizuálisan és 
érzelmileg legtelítettebb szekvenciák, vagyis amit l a néz k a m faj sajátos hatását várják, a 
szörnyek látványához és viselkedéséhez, illetve az eltúlzott er szak jeleneteihez köt dnek.286
A szörnyek vizuális kidolgozása, a maszktechnika és az elmaszkírozott arcok jelent sége287 –
akár a diegézisen belül, akár a film készítésének „síkján” – mindig is meghatározó volt a 
m fajban.288 Noël Carroll kifejezetten a hetvenes évekhez köti – s f ként az Ómenb l hoz rá 
példákat –, hogy a m fajban felértékel dik az az attrakciós vonás – ha úgy tetszik, a speciális 
effektusok fetisizálása –, ami határozottan a minél lélegzetelállítóbb halál- és 
pusztulásjelenetek kidolgozását célozza meg, mi több, a horrorfilmek ebben folyamatosan 
egymásra licitálnak.289 Amit ebb l a gondolatmenetb l le lehet sz rni a m faj formai-vizuális 
megjelenésével kapcsolatosan, az az, hogy a horror a f áramlatbeli filmkészítés normái által 
kevésbé kötött közeg, s ekként el térbe kerül a m fajban az audiovizuális kreativitás szerepe 
– ez azonban, a m faj koncepciójával összhangban, rendre a borzalmak (kiváltképpen a
szörnyek és a szokatlan halálesetek) kidolgozásában jut kulcspozícióhoz. A horror vizuális 
szenzációinak egyik meghatározó vonulata tehát a testek destrukciójában és 
dekomponálásában ragadható meg.290 Azt érdemes hozzátenni, hogy azok a horrorok, 
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amelyek els sorban ilyen összetev kre építenek – ha nem is mindig, de – sokszor 
narratívájukban és hatáskeltésükben is a legegyszer bbek: a koherens elbeszélést lényegében 
fölváltja bennük az említett hatáselemek sorjázása, s a mégoly laza történet legfeljebb csak 
ürügy a borzalmak halmozásához, amely kiváltképpen az undorkeltést célozza meg. 
Mindezzel máris olyan m faji elemre tapinthatunk rá, amit több animációs formához is lehet 
asszociálni. A gyurma- és rajzanimációnak ugyanis olyan lehet ségei vannak hasonló elemek 
alkalmazására, amelyek fölülmúlhatják az él szerepl s horror számára rendelkezésre álló 
eszközöket: gyurma és rajzok segítségével a testek elpusztítása és dekomponálódása még 
szélesebb spektrumon játszódhat le. Ennek megel legezéseként olyan rajzfilmes képsort 
idéznék föl, amely nem horror-animációból származik – hatásában mégis vetekszik velük. A 
Mezítlábas Gen cím  japán rajzfilm azt a napot eleveníti föl, amikor ledobták Hiroshimára az 
atombombát. A bomba becsapódásának azonnali hatását percekig tartó, lassított képsorok 
érzékeltetik: az emberek és az állatok teste rettenetesen roncsolódik – például kiesik a 
szemük, kihullanak a fogaik, torzóvá válnak –, az épületekb l rájuk hulló üvegszilánkok és 
gerendák pedig még tovább sebzik ket. A képsor rendkívül fölkavaró hatásához 
kétségtelenül hozzájárul, hogy sajnos nem fiktív események bemutatásáról van szó; a 
megtörtént tragédiában a leírhatatlan testi pusztulás érzékeltetéséhez pedig a rajzanimáció 
eszközei adekvátnak bizonyultak. A Mezítlábas Gen valós borzalmakat felidéz  
horrorképsora értelemszer en háborús m faji kontextusba illeszkedik – más animációk 
viszont a hasonló szekvenciákat valóban horrorközegbe ágyazzák.    
Frank Sudel például A rothadás városa cím  filmjével lényegében az animációs zombifilm 
számára nyit új dimenziókat. A rothadás városa számítógépes grafikával készült ugyan, 
látványvilágában – ezen belül egészen pontosan a figurák megformálásában és mozgatásában 
– mégis felt n en emlékeztet a papírkivágásos animációkra. Valószín leg nehéz lenne olyan 
animációt találni, ami ennél nyilvánvalóbban s öntudatosabban definiálná magát egy horror-
alm faj képvisel jeként: A rothadás városa a George A. Romero, Lucio Fulci, Bruno Mattei, 
Lamberto Bava és mások által kitaposott úton halad, s talán még az olasz rendez knél is 
extrémebb eredményt ér el. Történetében a zombim faj legalapvet bb toposzai köszönnek 
vissza: egy titokzatos, megállíthatatlan kór hatására zombivá válik az emberi világ, és a
megmaradt emberek a még él k húsára éhes zombikkal kerülnek szembe. Sudel zombi-
animációjában egy rozoga öregúr a f szerepl , aki semmi mást nem szeretne, csak egy új 
mamuszt vásárolni, ehhez azonban zombik seregén kell keresztülgázolnia, s ebben leginkább 
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fétisként szorongatott járókerete segíti, valamint a legkülönböz bb l fegyverek és 
gépjárm vek. A rothadás városában Romero nyomán szerepet kap a fogyasztói társadalom 
nyílt bírálata (a Holtak hajnalához hasonlóan kiemelt jelent ség vé válik egy 
bevásárlóközpont), a filmben mégis a f leg Fulcira emlékeztet  vérontás és testszaggatás 
uralkodik el, mértéktelenül. A film gyakorlatilag szinte mást sem tartalmaz, csak az oszló 
zombik ellen elkövetett agresszió bemutatását, a trancsírozást – a videojátékok sebességét 
idézve, illetve technozenével fokozva az intenzitást. Atipikus f h se okán A rothadás városa 
ugyan a m faj paródiába hajló olvasataként is értelmezhet , de semmiképpen sem a 
horrorm fajt ártalmatlanná lefokozó paródiák vonulatába illik (mint sok rajzfilm és néhány 
bábfilm)291, hanem a zombifilm legvadabb él szerepl s alkotásaival összevethet  tételként 
könyvelhet  el. Hasonló eredményre jut a gyurmaanimáció lehet ségeinek alkalmazásával A 
láncf részes cseléd cím  rövidfilm is, amely meglehet sen radikálisan épít a gyurma 
anyagszer ségének gusztustalan használatára. A láncf részes cseléd zombihorrorja néhány 
ijeszt  eleme (a rémületkelt  hanghatások) mellett csordultig telített gyomorforgató 
mozzanatokkal, amiket a címben megjelölt eszköz használata is ösztönöz: darabolják, 
szeletelik, vágják a zombikat, ahol csak érik ket, fröcsköl a vér és omlanak a bels ségek, 
amerre csak a szem ellát. Ezeknek az atrocitásoknak az él szerepl s változatait, illetve 
el képeit leginkább Peter Jackson Hullajó cím  m vében lehet megtalálni.
A gyurma lehetséges szerepét az undorkeltésben és a sokkolásban, illetve a testek 
destrukciójában és dekomponálásában árnyaltabban gondolják végig Jan Švankmajer egyes 
filmjei. A Florában például egy ágyhoz kötözött, zöldségekb l és gyümölcsökb l kirakott 
ember gyors elsorvadásának-elrothadásának lehetünk tanúi (mindössze húsz másodperces 
et dr l van szó); a horroralapú gyurmaanimációt azonban a legkomplexebb változatában a 
Férfias játékok cím  film példázhatja. A Férfias játékok egy focimeccset követ nyomon, 
miközben annak egyik televíziós szemlél jét is figyelemmel kíséri – a meccs különlegessége, 
hogy a focisták a legváltozatosabb és leghihetetlenebb módszerekkel sorra meggyilkolják 
egymást, s ezzel szereznek pontokat. Formailag roppant vegyes a film: tényleges él felvételek 
(dokumentum- és játékfilmes képsorok), gyurmaanimáció, pixilláció, fotók és papírkivágások 
jelennek meg benne. Ezek egyazon világ más-más megmintázását szolgálják, illet leg 
egymásból következnek, mint a focisták alakjának megformálásában: a sportolók láthatók 
fotófocistaként, papírkivágásos alakokként, gyurmafigurákként, valamint hús-vér 
emberekként. A különböz  módon létrehozott rétegek mintegy tükrözik egymást: a tévénéz  
                                               
291 Lásd b vebben a II.3.3. b) fejezetben.
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és a focista egymás alteregói (ezt az igazolhatja, hogy ugyanolyan az arcuk), a játék tere 
átvezet a tévénézés valódi terébe, a lakásba – mindez tehát zavarba ejt en összemossa a reálist 
és az irreálist. A Férfias játékok horrorisztikus vonulatának alappillére a gyurmafejeken 
végrehajtott, rendkívül bizarr és szürreális, fantasztikumba hajló – ezzel együtt abszurd 
humorú – atrocitások sorozata, amelyeket bár a gyurmán „játszanak le”, mégis óhatatlanul az 
„él  fejre” is lehet vonatkoztatni (nem utolsó sorban mert a gyurma az emberszerepl  fejét 
reprodukálja). A focistafejeket többek között szétszabdalják, játékvonat gázol át rajtuk, 
ledarálják, durranásig fölpumpálják és így tovább. 
Az er szakos képsorokat két részre lehet bontani: a film els  felében a sportpályán pusztítják 
el a focistákat, s ekkor ezek a beállítások kiemelt látványosságként m ködnek, amit 
alátámaszt, hogy a figurák hirtelen az el térbe, illetve premier plánba „ugranak”. A 
sportpályán még javarészt külön-külön végeznek a focistákkal, miután azonban a sportolók
bemennek a tévénéz  lakásába, az rjöngés a tet fokára hág: a gyurmafocisták egymásnak 
esnek, „ömlesztve” végzik ki egymást. A lakásban játszódó leszámolás során a valószer  
közegbe helyezett atrocitássorozat talán inkább az akasztófahumort er síti, a sportpályán 
viszont sokkal er teljesebb a borzalmak attrakciós jellege – tekintve, hogy itt mesterségesebb, 
díszletszer bb vizualitáshoz köt dik a horrorisztikus képiség, az el bbiben viszont a 
szörny ségek valószer bb közegábrázolással párosulnak. A Férfias játékok mindezzel 
határozottan megidézi azokat a horrorfilmes trendeket, amelyek a 70-es évekt l értékel dtek 
fel, és a test szétszedését állítják fókuszpontba, az er szak és brutalitás legváltozatosabb 
formáira építenek (különböz  mértékben ez tapasztalható Mario Bava, Dario Argento, Jean 
Rollin és f leg Lucio Fulci filmjeiben). Ha a Férfias játékokat ezen trendek összefüggésében 
értelmezzük, akkor Švankmajer ezeket a markáns horrorfilmes eszközöket elidegeníti, illetve 
absztrahálja: a filmbeli atrocitásokat ugyanis egyértelm en nem valódi embereken hajtja 
végre, hanem a gyurmamásolataikon. Ugyanakkor – s ett l lehet igazán szubverzív a Férfias 
játékok viszonyulása a horrorhoz – az elidegenítés ellenére a film képsorai sokat meg riznek a 
m faj hatáskeltéséb l is, ami azzal magyarázható, hogy a legmeghökkent bb szürrealista 
ötleteket vonultatja föl, s ezek rémálomszer  képzeletvilágot hoznak létre. 
A grafikus és a plasztikai animáció különböz  formái tehát egyaránt használhatók arra, hogy a 
horror m fajának egyik kiemelt összetev jét, a testi pusztulás – alkalmasint fantasztikussá 
fokozott – attrakcióját létrehozzák. Az elváltozás, avagy deformáció mellett azonban egy 
másik meghatározó m faji elemet is lehet az animációval való összefüggésében vizsgálni: ha 
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az imént említett jelenségek megnevezésében megváltoztatjuk az igeköt t, akkor az 
átváltozás, avagy a transzformáció jelenségével számolhatunk.   
2.3. d) Az átváltozás mozzanata a horrorban és az animációban
Az animáció vizuális kifejez eszközei között – legalábbis a grafikus formákban egészen 
biztosan – az átváltozás mindig is kiemelked en jelent snek számított. Ahogyan az egyes 
képek folyamatosan átalakulnak egymásba, azt még a vágás specifikusan animációs 
helyettesít jeként is fel lehet fogni – kezdve a legkorábbi animációktól, Émile Cohl munkáitól 
napjainkig.292 Norman Klein megjegyzi, hogy „a metamorfózis a horror és a rajzfilm közös 
unokatestvére”293. Az átváltozás motívuma ugyanakkor nemcsak a horrorral kötheti össze az 
animációt, hanem a többi fantasztikus m fajjal való kapcsolatát is szorosabbra f zi, mivel az 
átváltozás ugyanúgy megtalálható bennük. A jelent s különbségek inkább az átváltozás 
eredeztetését és következményeit érintik a fantasztikus m fajokban. Katherine A. Fowkes az 
átváltozást a három fantasztikus zsáner egyik közös pontjának tartja; míg a science fictionben 
tudósok okozzák akaratlagosan vagy véletlenül, a fantasyban számos varázslatos és mágikus 
dologra vezethet vissza, de általában a humor, a szatíra és a kalandosság megteremtésében 
közrem ködik, vagy új életlehet ségek kikristályosodását eredményezi – a horrorban viszont 
a természetfeletti er k ténykedésének következménye.294 És, tehetjük hozzá, ártalmas hatással 
bír. Andrew Tudor nemcsak a horror jellemz  témájának tekinti az átváltozást, hanem a 
három meghatározó m faji narratíva egyikének is tartja, melynek individuális és kollektív, 
illetve zárt és nyitott variánsai egyaránt lehetségesek.295 A metamorfózis tehát olyan közös 
nevez  animáció és horror között, amely a m fajban témát és narrációtípust határoz meg, az 
animációban pedig els sorban egy specifikus vizuális fogalmazásmódot.
A horroralapú metamorfózis legadekvátabb animációs közege alighanem a rajzfilm. Az 
átváltozás rajzfilmes kidolgozása ugyanakkor akár össze is mosódhat a deformáció 
megjelenítésével, illetve azt is mondhatnánk, hogy több horroranimációban folyamatos a 
kölcsönhatás vagy ingadozás a testek el-, illetve átváltoztatása között. Ennek egyik 
legmarkánsabb példája az 1987-es Gonosz város cím  rajzfilm, amely a horror m faji jegyei 
mellett az akciófilm és a szexfilm zsánereib l is építkezik. Yoshiaki Kawajiri híres-hírhedt 
m vének f h se egy különleges ügynök, Taki, akinek munkája dimenzióközi konfliktusok 
                                               
292 Klein: 7 Minutes. pp. 64–66.
293 ibid. p. 66.
294 Fowkes: The Fantasy Film. pp. 50–51.
295 Tudor, Andrew: Narratívák. (trans. Simon Vanda) Metropolis 2006/1. pp. 79–85. 
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elsimítását feltételezi, s új társat kap egy alternatív dimenzióból származó gyönyör  n  
személyében, akivel közös feladatuk lesz megvédeni egy manót, a két világ közötti békekötési 
folyamatok kulcsfiguráját. A cselekményt alapvet en az er szak és a szex határozza meg, s a 
film mindkett  esetében a minél bizarrabb formációkat és f leg a kombinációjukat részesíti 
el nyben. Egyfel l ezeknek a jelenségeknek a túlzó ábrázolásához, másfel l pedig az egyes 
szerepl k – f leg az idegen lények – hajmereszt  átváltozásához jelent adekvát eszközt a 
rajzanimáció. Mindezeket már az expozíció összekapcsolja: Taki egy bárban megismer egy 
n t, majd felmennek a n  luxuslakására, szeretkeznek, az aktus után azonban Taki partnere 
átváltozik, és – a kifejezés legszorosabb értelmében – pókasszonnyá válik. Megnyúlnak a n  
végtagjai, óriási ízeltlábakká változnak, s a nemi szerve helyén Taki – és a néz  – a legendás 
vagina dentatát296 fedezheti föl. A cselekmény során még visszatér a „pókasszony”, s akkor a 
fels testén, a hasán jelenik meg vaginaszer  nyílás – ez a mozzanat David Cronenberg 
Videodrome cím  filmjére emlékeztet, amelyben a férfi (!) f h ssel történik ugyanez. A 
Gonosz város egy másik átváltozó szerepl je egy massz rn , aki miközben a manót 
kényezteti, lassan masszaszer  anyaggá alakul át, amelybe a kisember majdnem belefullad. 
Az ilyen és ehhez hasonló extrém átváltozás-jelenetek egyértelm en a rajzanimáció 
lehet ségein alapulnak. A rajzoltság által biztosított folyékonyság és a túlzások a 
homogénebb – azaz a szext l mentesebb – borzalomszekvenciák esetében sem kevésbé 
érvényesülnek. Az emberi küls t ölt  idegen lények testéb l csápok, polipkarokra 
emlékeztet  nyúlványok törnek el  (ez er sen idézi John Carpenter A Dolog cím  filmjében 
az emberi test bizarr elváltozásait). A harcok során – különleges fegyverek bevetése révén –
az idegenek teste radikálisan dekomponálódik: szétszaggatott bels k, felrobbant fejek, letépett 
végtagok kísérik a film cselekményének el rehaladását. A rajzoltság a bizarr er szak 
táptalajaként funkcionál; Paul Wells helytállóan jegyzi meg, hogy az efféle túlzott er szak 
alkalmazását valamelyest elfogadhatóbbá teszi, hogy itt mindössze tintáról és festékr l van 
szó, nem hús-vér szerepl k kínjairól.297
A Gonosz város szigorúan feln tteknek készült rajzfilmjével ellentétben az átváltozásra épít  
horrorisztikus animációk közül több olyat is találhatunk, amely – egészében véve – a 
gyerekpublikum számára is fogyasztható. Ezekben az alkotásokban a grafikus animáció 
horroralapú használata sokszor kiegészül egyéb mozzanatokkal: ilyen a groteszk figurák 
életre keltése, valamint a fenyeget  környezetábrázolás és a baljós atmoszféra megteremtése. 
                                               
296 A vagina dentata az él szerepl s horrorfilmben els sorban metaforikusan jelent meg, leginkább a 
szexvámpírfilm m fajában (pl. Vámpírok – Drakula lányai). Konkrétabban ritkán bukkant föl (pl. Mély harapás, 
Ördög bújt beléd).
297 Wells: Animation: Genre and Authorship. p. 49.
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Az utóbbi szempontjából különösen érdekes, hogy néhány rajzfilm kés bbi él szerepl s 
horrorokat ihletett: ilyen közvetlen, bevallott kapcsolat tételezhet  Disney Hófehérke és a hét 
törpe cím  filmjének erdei részlete – kiváltképpen annak színvilága – és Dario Argento 
Sóhajok cím  misztikus horrorjának képisége között298, továbbá az ugyancsak a Disneynél 
készült Ichabod és Mr. Toad kalandjai ösztönz hatása mutatható ki Az Álmosvölgy 
legendájában, s rendez je, Tim Burton deklaráltan mintaadóként tekintett rá299. Annak 
ellenére, hogy a Disney-filmek m fajilag alapvet en a meséhez köt dnek, érdemes felfigyelni 
arra, hogy korlátozottan ugyan, de bizonyos fokig a fantasztikus horrorral is tartják a 
kapcsolatot: sok gyerek els , filmekhez köt d  rémálmait éppen a Hófehérke
boszorkányfigurája300 vagy a Dumbo rózsaszín elefántos szekvenciája301 hozta el.  
Egészestés munkáit megel z en Walt Disney a rövidfilmjeiben sem ódzkodott attól, hogy 
bizarr képeket és motívumokat alkalmazzon, amelyek helyenként meglehet sen közel 
kerültek a horror m fajához, s t nagyon is elképzelhet  olyan érvelés, hogy a szolidabb 
rajzfilmes horror darabjaiként lehet tekinteni rájuk. Disney és Ub Iwerks közös alkotása, az 
1929-es Csontváztánc nemcsak animáció és tánc, illetve zeneiség összefonódását példázza, 
hanem f h sei, a csontvázak megelevenítésével leplezetlenül köt dik a m fajhoz, de ezt a 
kapcsolódást nemcsak a szerepl választás eredményezi, hanem az is, hogy a csontvázak –
bármily játékos – szétszedésével és újrakomponálásával meglehet sen morbid ötletekkel él a 
film, hatásában pedig még gusztustalannak is mondható. Alighanem innen datálható a 
korabeli (és a kés bbi) animációs filmek rendkívül felt n  vonzódása a csontvázakhoz – ha a 
sci-fi számára a robot, a fantasyban pedig a sárkány a legemblematikusabb karakter, ami 
kitüntetett szerephez jut az animációban, akkor ugyanezt a szerepet horror és animáció 
viszonyában a csontváz tölti be. Ub Iwerks Sztratosz-félek cím  rövidfilmjének f h sét –
mintha székben ülne – egy csontváz bordái fogják közre302; Az rült doktorban – amely olyan 
er teljesen épít a horror jellegzetes képi világára, hogy a brit cenzorok el ször úgy gondolták, 
                                               
298 http://www.imdb.com/title/tt0076786/trivia (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
299 http://www.imdb.com/title/tt0162661/trivia (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
300 Vö.: „Azt kifogásolták, hogy a film túl vad, túl félelmetes a gyerekeknek. Egy újságíró, Bill Davidson azt 
állítja, hogy »a Hófehérkében a boszorkány több lidérces álmot okozott a gyerekeknek, mint Frankenstein 
szörnyetege és Godzilla együttvéve.« […] Országszerte vitatkoztak, hogy gyerekeknek való-e a Hófehérke és 
szinte mindenki tudott egy esetet, amikor a kiskorú néz  hisztérikus rohamot kapott a moziban, vagy hetekig 
rosszat álmodott a film után. Disney a levelek százait kapta a felháborodott szül kt l.” Lásd Schickel, Richard: 
Walt Disney története. (trans. Gyárfás Endre) Budapest: Gondolat, 1972. p. 196.  
301 Cherry, Brigid: Refusing to refuse to look. Female viewers of the Horror Film. In: Jankovich (ed.): Horror, 
The Film Reader. p. 173.
302 Ez a momentum egy hamisítatlan horrorfilm iszonytató elemét el legzi meg: kísértetiesen emlékeztet a A 
texasi láncf részes mészárlás vacsorajelenetére, melyben a foglyul ejtett h sn  egy csontokból összetákolt 
székhez szegezve látható. 
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a film túl ijeszt  lenne a gyerekközönségnek303 – Miki egér csontvázak tömkelege el l 
kénytelen menekülni; a Minnie, a tekerg ben és a Micsoda éjszakában is csontvázkarakterek 
t nnek fel; 1937-ben pedig – immár színesben – Iwerks elkészíti a Csontváztánc remake-jét
Csontvázmulatság címmel; míg A f nyereményben Cucu malac a kifejezés legkonkrétabb 
értelmében csontvázat talál a szekrényében. 
A gyerekközönséget megcélzó rajzfilm legijeszt bb jelenetei azonban kétségkívül az 
egészestés Disney-filmekhez köt dnek, központi horrorelemük pedig az átváltozás. Habár a 
Hófehérke alighanem legismertebb ijeszt  eleme a boszorkány, akinek megdöbbent  
átváltozás-jelenete a gótikus horrorfilmek egyes részleteire emlékeztethet (Dr. Jekyll 
átalakulására Mr. Hyde-dá), mégis megkockáztatható, hogy a filmben nem is els sorban a 
boszorkány karaktere a legrémületesebb, hanem az az erdei szekvencia, amelyet azután 
látunk, hogy a vadász megkíméli Hófehérke életét, s arra veszi rá a lányt, hogy meneküljön el. 
A riadtan rohanó Hófehérke néz pontját érvényesítik és a lány zaklatott lelkiállapotát fejezik 
ki azok a baljós el-, illetve átváltozások, amik körbeölelik Hófehérkét menekülése során –
ekként a lány észlelésében beállt átmeneti zavarok szolgáltatnak alapot a horrorisztikus 
képiség számára. Amint Hófehérke az erd be szalad, a képek alapszíne sötétkékbe vált; a 
lányra mindenhonnan baljós szempárok merednek – mint kiderül, baglyoké vagy denevéreké 
–; a fák gallyai karomként ráncigálják Hófehérke szoknyáját, s úgy látszik, mintha még a fák 
is kinyitnák a „szemeiket”. Úgy t nik, hogy a lány még egy vizesárokba is beleesik, ahol 
krokodilfejek formáját öltik a farönkök, s éles fogsorukat csattogtatják. Hiába menekül a lány, 
a szörnnyé váló fák körbekerítik. A képsorokat Hófehérke sikolyai kísérik, számos döntött 
kameraállást is láthatunk, s a szekvencia vége felé az egyes beállítások id tartama csökken, 
míg intenzitásuk (pl. a mozgás által: az egymást követ  képek ráközelítenek a fák szemeire) 
egyre fokozódik. A képsor tehát mind a képzeletvilágát, mind a dramaturgiáját tekintve 
megfelel a horror m faji jellegzetességeinek, amelyek jóllehet csak jelenetszintre terjednek ki 
a filmben, de annál maradandóbb hatást gyakorolnak. 
Másfajta stilizációt alkalmaznak és talán kevésbé fenyeget ek, mint inkább groteszk 
hangvétel ek egyéb Disney-filmek jelenetei, amelyek ugyancsak az átváltozásra épített 
rajzhorrorra mutathatnak példát. Ezek a Dumbo és a Micimackó hasonló képsorai: az 
el bbiben Dumbo és Timothy alkoholos befolyásoltság alatt látott víziója a rózsaszín 
elefántokkal, az utóbbiban Micimackó rémálma a mézrabló Apacukákról. A Dumbo
asszociatív logika szerint szervez d , kísérleti animációnak is beill , mintegy négyperces 
                                               
303 Wells: Animation: Genre and Authorship. p. 49.
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részletének különösen az eleje tartogat nyugtalanítóan furcsa képeket. A rózsaszín, s a 
horrorisztikus fantáziavilág jegyében kifejezetten szellemszer en megformált, üres-sötét 
szemgödrökkel megrajzolt elefántfigurák masírozása folyamatosan eljátszik azzal, hogy 
megváltoztassa a karakterek méretarányait – fokozva ekként a néz  bizonytalanság-érzését –, 
a számukat pedig megsokszorozza, növelve ezzel az általuk keltett lehetséges fenyegetést. 
Még egy kizárólag elefántfejekb l összeálló, hátborzongató elefántfigurát is láthatunk éppen a 
képmez  centrumában mintegy „felénk” közeledni. A látottakat félelmetes zene, illetve dal 
kíséri. Majdnem ilyen tömény a Micimackó rémfantázia-képsora is, melyben többek között 
mézescsuprok és – ismét csak – különös elefántok elevenednek meg (mi több, még 
léggömbök is). Itt is alapvet  hatáselem az alakok bizonytalanságot kelt  folyamatos 
átváltozása, legyen szó arról, hogy másfajta lénnyé alakulnak, vagy elváltoznak a 
testméreteik, esetleg más lesz a színük. A hangvilág a Dumbo jeleneténél is groteszkebb, 
például hallhatjuk egy mézescsupor vérfagylaló nevetését, az elefántok pedig bizarr
tangóharmonikára járnak táncot.
A horrorisztikus átváltozás animációs alkalmazása természetesen nemcsak mesei közegben 
történhet, s ekként – például a Gonosz város-féle animékhez hasonlóan – a feln tt néz k 
számára készült alkotásokban is helyet kaphat. Erre az egyik legkomplexebb példa Peter 
Földes Az éhség cím  rajzfilmje, amely ötvözi a kézi és a számítógépes grafikát. Az éhség
f szerepl je egy kezdetben teljesen normális testalkatú üzletember, akinek folyamatszer  
metamorfózisát tárja elénk a film: hogyan lesz egy egészséges fiatalemberb l egy már-már 
amorf, emberformáját vesztett, torz ösztönlény, egy pulzáló hústömeg. A film a 
zabáláskényszer elhatalmasodásának folyamatát követi le, melynek egyes stációit ideiglenes, 
metaforikus transzformációkkal jelzi: amikor eszik, eltorzul a férfi arca, míg felpuffadó 
alakját szájak és kezek „borítják be” – teljesen eltüntetve a férfi emberformáját. A képsorban 
a férfi feje helyére kerül  markológép az ember/gép határok elmosódásával, illetve a géppé 
váló ember rémlátomásával riaszt. A tematikai és az említett vizuális jegyek hatását a 
mozgások furcsa mechanikussága is er sítheti, fokozhatja nyugtalanító jellegüket, s minthogy 
kézi rajzok komputeres animálásának vagyunk tanúi, a technika és a téma összhangjáról is 
beszélhetünk. Földes filmjének horrorisztikus hatásához a zene is nagymértékben hozzájárul, 
ami különösen azért érdekes, mert ez nem feltétlenül, s t egyáltalán nem tipikus horrorfilmes 
zene (elektronikus zenéjében is a gépszer ség dominál). 
Az éhség végkifejlete a férfi feltételezhet  rémálma, amely egy kannibalisztikus szituációba
torkollik. Álmában az üzletember lezuhan otthoni ágyából, s infernális térben találja magát, 
ahol felt nnek dagadt-duzzadt teste ellenpólusai: csontsovánnyá aszott testek borítják be a 
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képet, éhez  gyermekek hada jelenik meg. Testileg bármily hátrányban is lennének a férfival 
szemben egyenként, tömegesen azonban a túler  rettenetét képviselik – míg szemükkel az 
„ételt” mustrálják, szájuk kisvártatva harapásra nyílik, s rávetik magukat a húskolosszusra.
Mindezek alapján Az éhség direkt párhuzamba állítható a zombifilmmel: azzal a horror-
alm fajjal, amelyben a fogyasztók elfogyasztottak lesznek (a kézenfekv  példa erre a Holtak 
hajnala, amelyben egy bevásárlóközpontban ütköznek meg emberek és zombik), és ahol az 
ember lényegében elszabadult ösztönlénnyé, konkrétan zabálógéppé redukálódik, s feneketlen 
bend vé válik. Földes a horror m fajába sorolható allegóriájának kidolgozásában a képi 
átváltozásokra épített vizuális fogalmazásmód mind a témától, mind a hatáskeltést l 
elválaszthatatlan.304
2.3. e) A bábanimáció és a kísérteties
Míg a grafikus animáció formái általában, illetve a plasztikai animációból a képlékeny 
gyurmaanimáció alkalmazhatnak olyan horrorelemeket, mint a dekomponálás vagy az 
átváltozás, ilyen lehet ségek a stabil testhatárokkal rendelkez  figurákat felvonultató 
bábanimáció számára nem – vagy legalábbis jóval kevésbé – adottak. A bábanimációnak 
ugyanakkor éppen olyan horror-jellegzetesség alkalmazására van lehet sége, amely az el bb 
említett formáktól áll távol. Ezt a kísérteties élményének, illetve jelenségének 
megteremtésében lehet konkretizálni.
A kísértetiest nem azonosítom a szimplán ijeszt vel vagy félelemkelt vel. A kísérteties 
fogalmának a Sigmund Freud által is vizsgált305 sajátos jellegére helyezem a hangsúlyt: bár 
Freud a kísértetiest (unheimlich) mint ijeszt , félelem- és szorongáskelt  jelenséget emlegeti, 
mégis javasolja a kísérteties elkülönítését mint önálló kategóriát. Freud E. Jentsch érvelését 
felidézve emlékeztet arra, hogy a kísérteties hatások kifejezetten a „viaszfigurák, zseniálisan 
megkonstruált babák és automaták”306 világához köt dnek, amennyiben az emberben annak a 
kényelmetlen érzését keltik föl, hogy nem lehet egyértelm en eldönteni, a bábok tényleg
élettelen bábok-e, vagy esetleg valóban élnek. A kísérteties élményét ekként úgy lehetne 
összefoglalni, hogy az a borzongató érzés, amit az életre kelt élettelennel való szembesülés, az 
                                               
304 Természetesen az említetteken kívül még számos figyelemre méltó horroranimációt lehetne idézni, amely 
valamilyen grafikus formában jött létre. Többek között megemlítend  a pszichohorror jegyében készült Poe-
adaptáció, Az áruló szív; a vámpírhorrort meglehet sen sajátos módon újragondoló Drakula sírköve; a 
megelevened , szörnnyé váló ház motívumára épít  ifjúsági horror, a Rém rom; vagy a félelem 
természetrajzával, a rettegés legkülönböz bb okaival foglalkozó szkeccsfilm, a Fél(ek) a sötétben. 
305 Freud, Sigmund: A kísérteties. (trans. Bókay Antal, Er s Ferenc) In: Bókay Antal – Er s Ferenc (eds.): 
Pszichoanalízis és irodalomtudomány. Budapest: Filum Kiadó, 1998. pp. 65–82.
306 ibid. p. 67.
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él  és holt, illetve az él  és a tárgy határainak elmosódása, valamint az idegenben felfedezett 
ismer sség élménye hoz létre. Robyn Ferrell arról ír, hogy az animált figurák kiváltképp 
alkalmasak a kísérteties élményének létrehozására; s hogy maga a kísérteties sokkal inkább 
egy észlelési helyzet vagy folyamat eredményeképpen jön létre – például a szemünk sarkából 
úgy t nik, mintha egy bábu megmozdulna –, s nem annyira magának az észlelt képnek a 
hatására.307 Maureen Furniss szerint sok animátor vonzódása a horrorhoz gyakran vezetett 
ahhoz, hogy „holt tárgyakat” hívjanak életre, s a térbeli animációs formák alkalmasak a 
kísértetiesség megteremtésére, mert olyan dolgokat használnak, amelyeknek létezése a való 
életben is adott (ellentétben például a rajzfigurákkal).308 Nem csak bábokról lehet ekként szó: 
Furniss – joggal – itt említi a pixillációt is. S bár a pixillációt jórészt komikus hatáskeltés 
eszközeként alkalmazzák (pl. Szomszédok, Suli-buli), ebben az animációs formában 
horrorként kategorizálható alkotások is készültek: Raoul Servais Hárpia cím  filmje, 
amelyben a bizarr pixilláció horrorisztikus cselekményhez társul (egy férfi a címbeli félig 
madár, félig n  keveréklény rabságába kerül); valamint Jirí Bartától Az utolsó tolvajlás, egy 
Jean Rollint idéz  kriptahangulatú néma vámpírfilm, melyben a rémek túlvilági jellegét 
kísértetiesen emelik ki a pixillációs képsorok. A plasztikai animáció formái közül azonban 
egyértelm en a bábanimáció érte el a legkomplexebb eredményeket, hogy az életre kelt 
élettelen élménye révén létrehozza a kísértetiesség érzését. 
A kísértetiesség abban az értelemben persze nem az animáció sajátja, hogy a bábok 
kísértetiessége tisztán él szerepl s horrorfilmben is érvényesülhet. Egyes él szerepl s 
alkotások egész filmeket építenek az életre kel  (jóllehet a film során nem feltétlenül animált, 
hanem mechanikusan mozgatott) báb karakterére (pl. Gyerekjáték- és Gyilkos bábuk-sorozat), 
de zavarba ejt bbek azok az esetek, amikor bizonytalanná válik, hogy az emberformájú báb 
tényleg életre kelt-e, vagy csak a szerepl  képzeli, hallucinálja – esetleg álmodja – ezt (pl. A 
viaszmúzeum rejtélye; A hentesbárd; A turistacsapda; Függönyök). A mechanikus 
mozgásokra képes, hátborzongató próbababák mint berendezési kellékek a zavart elme 
jelöl ivé válnak egyes b nügyi filmekben (pl. Mesterdetektív; Szigorúan piszkos ügynök). 
Valódi stop-motion animáció is beépülhet horrorhatásként az él szerepl s filmekbe. Tim 
Burton Beetlejuice cím  kísértetvígjátékában bábanimáció eleveníti meg a megmozduló 
szobrokat, a túlvilági homokférget, továbbá a címszerepl  szellemet, amikor kifejezetten 
                                               
307 Ferrell, Robyn: Life-Threatening Life: Angela Carter and The Uncanny. In: Cholodenko (ed.): The Illusion of 
Life. p. 132.
308 Furniss: Art in Motion. p. 169.
154
ijeszt  óriáskígyóként jelenik meg, hogy terrorizálja a ház lakóit.309 Sam Raimi Gonosz 
halottak 2-jében a táncra perdül  animált zombilány jelenete bizonyult m fajilag indokolt 
stop-motion szekvenciának; a Rémálom az Elm utcában 3 – Az álomharcosok egyik 
képsorában Freddy kis bábfiguraként kel életre; a Trollban a növénnyé váló ember és az 
emeletes épületb l kitör  indázó óriáslevelek kidolgozásában játszik szerepet a stop-motion; 
az exploitation filmeket készít  Frank Henenlotter pedig több munkájában is ezzel az 
animációs eljárással mozgatja meg groteszk figuráit, legyen szó A kosár els  részének apró 
gnómjáról310, az Agykárosodás beszél  parazitájáról vagy a Rossz biológia elszabadult 
óriáspéniszér l. Peter Jackson Hullajó cím  filmjében találjuk meg ennek az animációs 
formának talán a legextrémebb horrorjelleg  fölhasználását él szerepl s filmben: 
bábanimáció kelti életre a fertelmes szumátrai patkánymajmot; mint megnevezése is utal rá, 
eleve bizarr keveréklény – csillapíthatatlan agresszivitása ráadásul tovább fokozza 
viszolyogtató hatását –, s ezt er síti föl bábszer sége is az él szerepl s közegben. Ezek a 
stop-motion eljárások mindazonáltal alapvet en él szerepl s kontextusban válnak 
horrorhatások forrásává. A bábanimáció azonban teljes egészében animációs közegen belül is 
képes a kísérteties hatást megteremteni.
A bábanimáció kísértetiessége a legtisztábban Paul Berry A Homokember cím  1991-es 
rövidfilmjében érvényesül. Minden általam bemutatott bábfilm közül ez az angol m  
tekinthet  a legtisztábban horrornak: részben mert tematikailag, képileg, illetve 
atmoszférájában leplezetlenül horror-orientált; másrészt pedig azért, mert a horrort semmi 
nem oldja benne, míg más bábfilmekben a líraiság, a humor, vagy a zenés-táncos betétek 
gyengítik a horrorhatást. A Homokember ugyanarra a mitikus karakterre épít, mint E. T. A. 
Hoffmann azonos cím  híres elbeszélése – amit Freud is a kísértetiességre épít  
legmarkánsabb irodalmi m ként taglalt –, de nem az adaptációja. Egy mesebeli házban él  
kisgyermek éjszakai rettegését állítja középpontba a történet, amely nemcsak képzelt 
lényként, hanem valóban megjelen  rémalakként lépteti föl a Homokembert, aki elveszi a 
kisfiú szemeit, hogy a szemgolyókkal megetesse a fiókáit. A filmet két részre lehet tagolni, 
abban viszont nincs különbség köztük, hogy mindkét egységet alapvet en a félelem 
élményének megragadása vezérli, s ennek jegyében különösen intenzíven m ködnek a horror 
hatáseszközei: egyfel l az ominózus, expresszionista díszletvilág és a fény-árnyék mintázat 
                                               
309 A Beetlejuice a bábanimáció horrorszer  használata mellett más elemekkel is elgondolkodtat a horror és az 
animáció közelségér l: a film jóravaló szellemei, Adam és Barbara olyan elváltozásokat eszközölnek a testükön, 
amilyenek tipikusan a rajzfilmfigurákra jellemz k; egy jelenetben már-már animátorként mozgatják, táncoltatják 
meg emberek egy csoportját (ezzel a pixillációt idézik), s ahogyan megmozgatják a tárgyakat, az egyfajta 
tárgyanimációként fogható föl. Lásd b vebben: Varga: Denevérraj a feny fából. pp. 14–15.
310 Lásd: Whitehead, Mark: Animation. The Pocket Essentials, 2004. p. 9.
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keltenek szorongást, másfel l ugyanezt eredményezi a hangvilág, figyelembe véve, hogy a 
zene és a zörejek is módfelett nyugtalanítóak. Az els  egység a Homokember megjelenése 
el tt játszódik, és arra épül, hogy a gyerek fél a környezetét l, illet leg magától az éjszakától, 
ahogyan az fenyeget vé változtatja az otthonát: idegfeszít vé válik számára egyedül fölmenni 
a magas lépcs n, minden nyikorgás hátborzongató, s még a Hold alakja is kétértelm  
(bizonytalan, hogy csakugyan a Homokember arcát rajzolja-e ki). Ez a kétértelm ség az egyik 
legmeghatározóbb vonása ennek a résznek: mi a valódi fenyegetés és mi a képzelet szülte 
fantom? A második egység ezt a lebegtetést visszavonja ugyan, de a Homokember 
megtestesülésével föler síti a konkrét félelemforrást. A címszerepl  alakja egyrészt igazi 
szörny, keveréklény: az ember és a madár fúziója (az orr/cs r alakjának, illetve testrészének 
összemosódása, a fels test tollazata ezt er sítik vizuálisan, miként mesterkélt mozgása is). 
Másrészt valódi fenyegetést hordoz: a kisfiú éppen akkor nyugszik meg és alszik el, amikor 
tényleg veszélybe kerül – a horrorlogika szerint ekként a borzalom el l nincs menekvés, sem 
a szerepl nek, sem a film néz jének: bár a szemek kitépését nem látjuk (offscreen
borzalomként a cselekvés árnyéka látható csupán), iszonyatos voltát vizuálisan mégis 
föler síti, hogy közben vörös fények villannak föl. Kés bb pedig látjuk a Homokember 
fiókáit is, amint a kitépett szemgolyókon marakodnak. Ehhez kapcsolódik, ezt a 
cselekményelemet fokozza a vége f cím utáni (!) utolsó, sokkeffektusként beiktatott 
záróbeállítás, melynek során a sötétben botorkáló, szemnélküli kisfiú egyszer csak üres 
szemgödr  gyerekek között találja magát, akik az egész képmez t betöltik – ezzel a gesztussal 
a film tehát mintha egyszer en nem akarná elereszteni a néz t. 
Sok tekintetben hasonlítható A Homokemberhez Tim Burton els  önálló rendezése, az 1982-
ben készült Vincent, ám legalább annyira különbözik is t le. Mindkét film a gyerekkarakter 
szubjektivitását helyezi el térbe, de míg A Homokember ezt a rettegés ábrázolásával valósítja 
meg, a Vincent hétéves címszerepl je már maga teremti saját magának a rémvilágot, ahol 
otthon érzi magát. Fantáziáiban a gyermek a horrorsztár Vincent Price-nak képzeli magát, s 
kastélyában borong és bolyong, egészen addig, amíg – némi anyai megfeddés következtében 
is – el nem veszíti a kontrollt imaginárius teremtményei felett, s azok végül tetszhalott 
állapotba kergetik t. A Vincent – meglehet – kevésbé horrorisztikus, mint A Homokember,
ugyanakkor tematikailag és képileg szintén nagyon szorosan köt dik a m fajhoz, ezen belül is 
a klasszikus gótikus és neogótikus vonulatokhoz. Burton más munkáiban is a horror újra és 
újra megidézhet  vonatkoztatási rendszer, irodalmi és filmes szövegek, alkotások halmaza –
amelyb l a rendez  néha úgy építkezik, hogy a teljes m  nem kategorizálható horrorként (pl. 
Batman visszatér, Ollókez  Edward), de id nként az idézetek valódi horrorfilmbe épülnek be 
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(Az Álmosvölgy legendája). A horror m fajisága tehát eleve reflektálttá válik a Vincentben, a 
m faj szövegek halmazaként, kulturális vonatkoztatási rendszerként tételez dik. Egyúttal 
fölcserél dik a hagyományos pozitív és negatív pólus: a normalitás világa bizonyul 
negatívnak, és a horroré pozitívnak. A Vincent az ódivatú klasszikus horror újrafogalmazása: 
Edgar Allan Poe és Vincent Price örökségének ötvözése a német expresszionista film 
(különösen a Dr. Caligari) látványvilágával. Bizonyos értelemben a film ezen horrortrendek 
katalógusa vagy esetleg archívuma, s csak részben az aktualizálásuk. Hatásában a Vincent 
talán inkább melankolikus, mintsem félelemkelt  – habár egyes mozzanatok a szigorúbban 
vett horror m fajiságára emlékeztetnek: például a fantáziakép arról, hogy a nagynénit viasszal 
teli üstbe mártják (ez egyértelm  utalás A viaszbabák házára, a Price f szereplésével készült 
verzióra), Vincent egyes kísérletezései (egyik alkalommal kutyájából óriászombit akar 
csinálni), valamint a fiú bizonyos arckifejezései (például az a rémületes torz grimasz, amit 
akkor vág, amikor rádöbben, hogy képzeletbeli feleségét állítólag élve temette el). S 
kiváltképpen horrorisztikus a rémálomszer , extatikus és rjöng  kavalkádba torkolló 
végkifejlet, amelyben kiteljesedik az rült tudós figurájának szimbolikája: ahogyan Vincent 
ellen fordulnak mentális teremtményei, az felfogható annak párhuzamaként, ahogyan a 
tudósfigurák szembekerülnek tulajdon teremtményeikkel, miként például a Frankenstein-
filmekben szokott történni.
Tim Burton a horrorhoz köt d  bábfilm lehet ségeit még tovább kutatta két egészestés 
munkájában is: a producerként jegyzett, Henry Selick által rendezett Karácsonyi 
lidércnyomásban és a társrendez ként készített A halott menyasszonyban. Mindkét bábfilm –
a Vincenthez hasonlóan – témáiban, figuráiban, atmoszférájában, vizualitásában er sen 
kapcsolódik a gótikus horrorhoz. Ennek ellenére a bábhorrornak az a kísérteties jellege, amit a 
rövidfilmekben lehet tapasztalni, az egészestés filmekben kevésbé érhet  tetten ilyen 
koncentráltan. Mindkét filmben többé-kevésbé ugyanazon elemek oldják a horrorközeli 
jelleget: a mesei alap, a mesevilág mint háttér; a musicales el adásmód; valamint a humor. 
A Karácsonyi lidércnyomásban a f h s Jack Skellington, Halloween-város csontváz 
ceremóniamestere, aki – beleunván a rémisztgetésbe – elhatározza, hogy átveszi a Mikulás 
helyét, s  fogja osztani a karácsonyi ajándékokat. A cselekmény Halloween-város 
bemutatásával indul, s még azel tt, hogy megismernénk, milyen világba csöppentünk, 
fölvonulnak el ttünk a rémek: egy kollektív ünnepség keretében csupa groteszk figura jár 
táncot s ad el  éneket. A kezdet borzongató aspektusa (szörnyek sorjáznak el ttünk) azonban 
feloldódik akkor, amikor kiderül, hogy a megjelenített világban ez a dolgok természetes 
rendje – még ha a bábok esetleg önmagukban lehetnek is furcsák, a fikció általuk lakott 
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világában természetes jelenségek. Mindenféle szörnytípusból akad egy-egy a filmben: 
farkasemberekt l kezdve vámpírokon át szellemekig, jóllehet a f szerepl  csontvázon túl 
leginkább a Frankenstein-féle rült tudós, dr. Finklestein és annak teremtménye, Sally jutnak 
szerephez. A kreatúra esetében hangsúlyos, horroralapú motívum testének szétszedése, illetve 
újrakomponálása: Sally ugyanis többször választja le a testér l vagy a kezét, vagy a lábát 
(olykor ez kifejezetten komikus hatáskeltéssel párosul, mint amikor Sally kacérkodó lába 
tereli el Oogie-Boogie figyelmét). Kiemelkedik még a kompániából Oogie-Boogie, a 
zsákszer  behemót, aki valójában amorf lény, csak az elnyelt rovarokból összeálló, 
masszaszer  zsák tartja egybe és ad neki formát, ám a fináléban attól megválva mint pulzáló 
rovarkolosszus látható addig, amíg szét nem esik – ez bábfilmekt l idegen, meglep en 
undorító, émelyít  mozzanat.
A cselekmény során Halloween-város lényei minél jobban beférk znek azokba a világokba, 
ahol k nem természetes jelenségek, a film annál inkább elmozdul a mesét l a horror felé – a 
szörnyek által elkövetett határátlépés értelemszer en az emberi világgal való összeütközésben 
tet zik. Groteszk ellentétek születnek abból, hogy a szörnyek megkísérlik átvenni a 
karácsonyi ünnepség lebonyolítását: karácsonyi dal éneklése – gnómok el adásában; a Télapó 
szánját húzó rénszarvasok valójában csupa csontváz állatok (a doktor frankensteini praxisának 
teremtményei); összezúzott, megrongált játékokat, veszélyes növényeket, miniatürizált fejeket 
szánnak ajándékokként; Zero, a világító orrú szellemkutya lesz a vörösorrú rénszarvas 
helyettesít je; denevérek röpülnek ki a karácsonyfából, az ajándékok megtámadják a 
gyerekeket, s ostromállapot alakul ki, az embereknek el kell barikádozniuk magukat. 
Karácsony éjszakája sikolyokkal és ordításokkal teli élménnyé válik, s a Télapó hórihorgas 
csontvázfigurává lesz Jack alakjában, aki koporsóból kiemelkedve indul „ajándékosztó” 
útjára. Az ünnep fölforgatásának botrányát valamelyest tompíthatja, hogy Halloween-város 
lakói mindezt nem rosszindulatból teszik: a fejetlenség annak a következménye, hogy akadt 
bizonyos zavar a két ünnep fogalmának összeegyeztetésében, illetve megkülönböztetésében –
a szörnyek nem tudnak kibújni a b rükb l akkor sem, ha egy másik ünnep jegyében 
munkálkodnak. Ett l függetlenül a káoszba forduló, szörnyek által feldúlt ünnep 
történetsémája alapján a Karácsonyi lidércnyomás beleilleszthet  a „karácsonyi horrorok” 
sorába, s közülük is a Szörnyecskékkel mutatja a legszorosabb rokonságot (a két film 
szüzséjének jelentékeny párhuzamai miatt).311
                                               
311 Ehhez lásd még: Varga Zoltán: Télapó itt van, véres ruhában. Karácsony ünnepe a horrorfilmben. Filmtett 
2007/10. pp. 10–13.
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A Karácsonyi lidércnyomás ikerfilmjében, A halott menyasszonyban egy zombi-invázió 
rettenetének lehet sége rejlik: a házasodni készül  Victor Van Dort véletlenül – miközben az 
erd ben gyakorolja a szertartás szövegét, gy r jét egy gallyra csúsztatja – eljegyez egy halott, 
de életre kel  lányt, Emilyt, s találkozásuk következményeként kénytelen megismerkedni a 
túlvilág lakóival, akik végül még az él k világába is fölmerészkednek. A másvilággal való 
konfrontáció azonban elveszíti fenyeget  élét: A halott menyasszonyban az él k világa 
dermedt, szürke és elnyomó, miközben a holtak világa eleven, színes és fölszabadító. Más 
szavakkal, hiába látunk csontvázakat és egyéb testileg deformált lényeket, azok fenyeget  
jellege már a kezdet kezdetén elvész. Mindazonáltal a két világ váratlan találkozása 
eredményez néhány különösen horrorközeli részletet: ilyen Victor és Emily találkozása az 
erd ben, a fiú riadalma, illetve menekülése – a rohanás koreográfiája ugyan a burleszk felé 
közelít, a környezet kidolgozása azonban az éjjeli erd vel, a köddel, a fákkal és a hollókkal 
borzongató gótikus jelleget teremt. Még inkább itt említhet  ennek a riadalomnak a 
kollektivizálódása: amikor a holtak elözönlik az él k világát – el ször Victoria szüleinél 
jelennek meg, majd továbbmennek a városba –, akkor félelmet keltenek, az él k határozottan 
megijednek t lük. Kezdetben a képkompozíciók (különösen az alsó kameraállások) is a holtak 
fenyeget  jellegét hangsúlyozzák – mígnem a veszélyhelyzet megsz nik, amikor a kölcsönös 
fölismerések során ki-ki elvesztett rokonára, szerelmére, kutyatársára talál. 
A filmben a Karácsonyi lidércnyomáshoz képest nagyobb hangsúlyt kap a másvilági figurák 
esetében a test bomlásának és szétszedésének problematikája (a legtöbb mellékszerepl , aki 
nem teljesen csontváz, valamilyen fizikai hiányosságot, deformitást mutat: az egyik 
mellékszerepl például függ legesen kettéválik, másnak hiányoznak a bels  szervei stb.). 
Ezen a téren Emily a legemblematikusabb: az egyik keze és az egyik lába puszta csont, ezek a 
végtagjai többször le is válnak róla; az arca is a bomlás jeleit mutatja, s id nként kiesik a 
szeme. Bizarr módon karakterét mégis valamiféle erotikus kisugárzás övezi, különösen 
azokban a beállításokban, amelyek fekv  helyzetben, fedetlen lábakkal, fels  kameraállásból 
láttatják t. Victor és Emily kapcsolata egyébként is megközelíthet  a Poe-féle platonikus 
nekrofil románc témájának312 szemszögéb l – ez a vámpírfilmek visszatér  
szerelemkoncepciójához hozza közel a filmet –: a síron túli szerelem kárhozattal dacoló, 
tabusért  vonzalma idéz dik föl, amit felülír, hogy Victor végül emberi arájával, Victoriával 
kel egybe Emily helyett.
                                               
312 Err l részletesebben lásd: Janion, Maria: A vámpír. Szimbolikus biográfia. (trans. Sóvágó Katalin et al.)
Budapest: Európa, 2006. pp. 77–84.
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S miként a Karácsonyi lidércnyomásnak megvannak a párhuzamai az ünnepi rémfilmek 
között, úgy A halott menyasszonynak is megtaláljuk a maga – els sorban zombifilmes –
horrorpárhuzamait. Emily erd beli megbabonázó tánca valamelyest a Gonosz halottak 2-t 
idézi, a zombilány hasonló jelenetét; megidéz dik a Holtak hajnala híres szlogenjének egy 
részlete („The dead walk the Earth”). Még egy sajátos horror-párhuzamot lehet megemlíteni, 
ez viszont az animációs film közegén belül értelmezhet  horrorral teremt kapcsolatot: a 
csontvázak mulatságának, zenés el adásának szekvenciája lényegében bábfilmes formában 
éleszti újjá a Csontváztáncot.313
A sci-fihez és a fantasyhoz hasonlóan a fantasztikumhoz részlegesen tartozó horror esetében 
is meg lehet tehát találni azokat a m faji jelenségeket, amelyek párhuzamba állíthatók az 
animációs eszközhasználat lehet ségeivel. A többi fantasztikus zsánerhez képest a horror 
animációs változatai nagyobb mértékben építhetnek a formai diverzitásra: míg a fantasy és a 
sci-fi alapvet en a grafikus animáció közegében tételezhet , a horror-animációk között a 
rajzfilmek mellett gyurma- és bábanimációkat is találhatunk (s t, még a ritka pixilláció is 
el fordul). Ezek az eltér  animációs formák olykor hasonló célokkal kerülnek alkalmazásra: a 
testek destrukciója és dekomponálása, illetve az átváltozás motívuma – a horror m fajának 
kitüntetett jelent ség  elemei – a rajz- és gyurmaanimáció lehet ségeivel lényegében új 
dimenziókat nyernek (pl. Férfias játékok, Gonosz város, Az éhség). Ezekhez a trendekhez 
képest a bábanimáció horroralapú alkalmazását a kísérteties jelenségének létrehozásában lehet 
megjelölni (pl. A Homokember, Vincent), ami az el bb vázolt áramlatokhoz képest egyáltalán 
nem tekinthet  zsigeri hatásokra épít  elemnek. Vagyis az animációs formák valamiképpen a 
horror komponenseinek lehetséges spektrumát is lefedik: a testi pusztulást preferáló 
m fajverzióktól az átszellemültebb jelenségekig ível a skála.
A továbbiakban egy hasonlóképpen sokarcú – és ugyancsak kifejezetten hatásorientált –
m fajt tekintek át az animációval való viszonya alapján: a vígjátékot tárgyalom.
                                               
313 A halott menyasszonyról lásd még: Varga Zoltán: Jól áll nekik a halál. Filmkultúra online. 
http://www.filmkultura.hu/regi/2006/articles/films/halottvarga.hu.html (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
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3. Animáció és vígjáték
Az animációs film és a vígjáték (komédia) szoros kapcsolatát emlegetni valószín leg a 
legkézenfekv bb eset, ha az animációban megjelen  m fajok kérdésével foglalkozunk. A 
vígjáték m fajának érvényesülését az animációban többen is a legtipikusabbnak és a 
legevidensebbnek tartják. Nichola Dobson jegyzi meg, hogy a vígjátékot „gyakran az 
animáció legdominánsabb m fajának tekintik”314, illetve „az animációban megtalálható 
m fajok közül a vígjátéki m fajok a legnyilvánvalóbbak”315. Ennek magyarázatához az 
animáció eszközkészlete és a vígjátéki hatásorientáltság egymást támogató, vagy akár 
egymást fölfokozó jelenségeit kell figyelembe venni. Megemlítend  továbbá az animáció és a 
vígjáték egy sajátos párhuzama is: mindkett  rendkívül heterogén elemekb l összeálló 
csoportnak tekinthet . Az animáció kapcsán err l az I.2. fejezetben b ven esett szó; e helyütt 
ekként a vígjáték heterogenitásának, lehatárolási problémáinak kommentálása szükséges, 
miel tt az animációval való szoros összefonódásának jellegzetességeit vizsgálom.
3.1. Animáció és vígjáték kapcsolatáról általában 
3.1. a) Nevetés és vígjáték
A vígjáték lényegében a mozizás történetének kezdete óta töretlenül népszer  m fajnak 
számít, ugyanakkor a mai napig sem sikerült konszenzust kialakítani azt illet en, hogy miben 
ragadhatók meg a vígjáték m fajiságának állandó és legmeghatározóbb összetev i –
leszámítva értelemszer en azt a tényt, hogy valamennyi vígjátéktípusnak az a célja, hogy 
megnevettesse a befogadót. A vígjáték megragadása azért is problematikus, mert a vígjáték a 
legkevésbé sem csak a mozgóképhez köt dik, hanem transzmediális m faj, azaz más 
médiumokban is felt nnek vígjátéki m fajok (kiváltképpen a színpadon). Ez a 
problematikusság azzal állítható párhuzamba, hogy rengeteg elmélet kísérelte meg kidolgozni 
a nevetés jelenségének lehetséges magyarázatait is. Filozófusoktól és irodalomkutatóktól 
kezdve pszichoanalitikusokon át pszichológusokig és neurológusokig próbáltak olyan 
kérdésekre választ találni a tudósok, hogy egyáltalán milyen testi-lelki okokra vezethet  
vissza a nevetés, illetve hogy mi mindenen nevetünk?316 A nevetéssel – és annak a humorral 
                                               
314 Dobson: The A to Z of Animation and Cartoons p. 48.
315 ibid. p. 83.
316 Szöveggy jteményként lásd: Szalay Károly (ed.): A komikum breviáriuma. Budapest: Magvet , 1970. 
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való viszonyával – kapcsolatos számos rejtély közül talán az egyik legérdekesebbet Arthur 
Koestler fogalmazta meg: „[…] a humor az egyetlen olyan kreatív tevékenység, ahol egy igen 
bonyolult szint  inger masszív és pontosan meghatározott fiziológiai reflex-szint  választ hív 
el .”317 A nevetés sajátos paradoxona abban áll, hogy a jól körülhatárolható testi-lelki 
válaszreakció rendkívül sokféle kiváltó elemre vezethet  vissza. A humor is csak egy ezek 
közül.318 S ha a humorra fókuszálunk, akkor többek között azzal szembesülhetünk, hogy 
lehetetlen volna kijelölni a humor egzakt határait (pl. Minden téma lehet humorforrás, vagy 
vannak olyanok, amelyek eleve kizárják a komikus kidolgozás lehet ségét?; Hogyan válhat 
egy komoly téma kidolgozása akár szándéktalanul is humorossá?), elkülöníteni teljes 
bizonyossággal az eszközeit (pl. Milyen típusai vannak a humornak: az alpári gegek és az 
intellektuális humor csakugyan egyazon m faj eszközkészletének tagjai volnának?), vagy a 
hatás elérését minden esetben garantálni (nem mindenki fog ugyanúgy – kacagva – reagálni 
ugyanarra a humorosnak feltételezett produkcióra). 
Ebb l a bizonytalanságból és lehatárolhatatlanságból azonban az is következik, hogy a 
vígjátéknak szinte felbecsülhetetlenül dús eszköztár áll a rendelkezésére, hogy m faji célját 
elérje. Igaz, az adott hatáskeltés elérésében aktivizálható eszközök sokfélesége más 
m fajoktól sem áll távol319, miként az is igaz, hogy majdnem minden m fajban lehet találni 
olyan alkotásokat, amelyek annyira különböznek egymástól, hogy már-már úgy t nik, 
valójában más-más m fajokba tartoznak. A vígjátékot vizsgáló Steve Neale és Frank Krutnik 
mégis azt állítják, hogy „[a] komédiával kapcsolatban talán a legfelt n bb jelenség a m faj 
formáinak óriási változatossága és választéka. […] Még a film és a televízió lehatároltabb 
területén is a vígjátékot mindig megjelenési formáinak sokfélesége jellemezte. A varietékt l a 
rövidfilmekig, a szkeccsekt l az egészestés narratív filmekig, a rajzfilmekt l a szituációs 
komédiákig […] a formák választéka, ami jellemzi, valószín leg nagyobb, mint bármely másik 
m faj esetében.”320 Neale és Krutnik amellett érvelnek, hogy a vígjáték azt sem követeli meg, 
hogy a m faj narratív keretek között jelentkezzék – legalábbis ezt támasztják alá az olyan 
nem vagy kevésbé narratív vígjátéki m fajok, mint például a stand-up comedy, de a slapstick-
                                                                                                                                                  
Ezeknek az elméleteknek egy gondolatébreszt  összefoglalását nyújtja és a kérdéseket a pszichológia 
szempontjából teszi föl: Séra László: A nevetés és a humor pszichológiája. Budapest: Akadémiai Kiadó, 1983; 
különösen: pp. 17–104. 
317 Idézve: Séra: A nevetés és a humor pszichológiája. p. 18.
318 Természetesen nevetés nemcsak humorral váltható ki. Például olyan fizikai-kémiai hatásokkal is elérhet  a 
nevetés, mint a csiklandozás vagy a kéjgáz, s ebben az esetben a nevetés generálásában értelemszer en nincs 
szerepe a humornak. 
319 Elég utalni a horrorra, amelynek áttekintése arról tett tanúságot az el z  fejezetben, hogy a rémületkeltés 
m faját ugyancsak igen heterogén komponensek fémjelzik.
320 Neale, Steve – Krutnik, Frank: Popular Film and Television Comedy. London – New York: Routledge, 1990. 
p. 10.
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filmek jelent s része is itt említhet .321 A heterogenitás a sz kebb értelemben vett vígjátéki 
eszközkészletben is tetten érhet : Neale és Krutnik olyan – sok szempontból hasonló, de 
fontos eltéréseket is mutató – komikumforrásokat különítenek el, mint a komikus események, 
viccek és szellemességek, valamint a gegek.322 A vígjáték megjelenési formáinak és 
eszközkészletének ez a variabilitása323 már önmagában is igen gazdag kombinációs 
lehet ségeket biztosít. A m faj megértéséhez azonban – amint azt Neale és Krutnik érvelése 
sugallja – azt is figyelembe kell venni, hogy milyen tendenciák jellemzik a m fajt, értve ez 
alatt azt az attit döt és fogalmazásmódot, amit választott témáival szemben és azokon 
keresztül érvényesít: a szerz páros szerint ugyanis a vígjátékok mindig valamilyen 
általánosan elfogadott szociokulturális és/vagy esztétikai értéket, normát, hagyományt, 
törvényt sértenek meg, illetve forgatnak föl – továbbá arra késztetnek, hogy a valószín tlent 
fogadjuk el valószín nek és a váratlan bekövetkeztét várjuk.324 Ha a nevetésgenerálás 
bizonytalan, illetve túlságosan is széttartó faktoraihoz ezt a dimenziót is hozzáadjuk –
figyelembe véve, hogy ez a normasértés mennyire tág keretek között értelmezhet  –, akkor 
érthet bbé válik, hogy miért mondható a vígjáték jóformán beskatulyázhatatlan m fajnak. 
Más szóval, hogy megférhetnek egyazon m faji kategórián belül a rosszízlés testváladékokra 
és anyagcsere-termékekre alapozó (többek szerint inkább idéz jeles325) komédiái a 
tortacsatás, hasraes s slapstickek kevésbé kifinomult bohóckodásaival és olyan rendkívül 
precízen és kreatívan komponált burleszkekkel, mint Charles Chaplin vagy Buster Keaton 
m vei. A vígjáték skálája, ha csak egyetlen lehetséges alm faji katalógust veszünk is alapul, 
olyan tételeket foglalhat magába, mint például a slapstick és a burleszk; a verbális humorra 
épített komédia; az úgynevezett screwball comedy; a fekete vígjáték; a paródia.326 S ekkor 
még nem is említettük a szatírát és a társasági vígjátékot. Bármelyik alm fajról legyen is szó, 
bizonyos fokig mindegyikre érvényes lehet, amit Susan Hayward állít: „Mint m faj, a vígjáték 
határozottan szembefordul a realizmus követelményeivel”327. Az alapján, hogy ezt milyen 
mértékben, milyen eszközökkel – értve ez alatt az említett komikusi kelléktárat – éri el a 
m faj, kijelölhet k azok a keretek is, amelyeknek segítségével az animáció és a vígjáték 
                                               
321 ibid. pp. 26–42.
322 ibid. pp. 45–61.
323 A vígjáték eszközkészletének variabilitása összefüggésben lehet azzal, hogy magának a „nevetségesnek” is 
számos esete, megjelenési formája különböztethet  meg: pl. humor, vicc, szatíra, szarkazmus, invektíva, irónia, 
cinizmus, keser  gúny. Ezeket más-más szándék vagy cél, tárgy, eszköz vagy módszer és közönség jellemez. 
Lásd: Séra: A nevetés és a humor pszichológiája. p. 49.  
324 Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. pp. 83–94.
325 Lásd: Pápai Zsolt: A néz  meztelen. Filmvilág 2001/1. pp. 19–21.
326 http://www.filmsite.org/comedyfilms.html (Utolsó hozzáférés dátuma: 2011. 04. 23.)
327 Hayward: Cinema Studies. p. 73.
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összekapcsolódásának miértje megragadható, tendenciái pedig leírhatók.
3.1. b) Animáció és vígjáték összekapcsolódásának lehetséges okai és jellemz  tendenciái
Paul Wells találóan fogalmazza meg, hogy a vígjáték „feltételezhet en a legtöbb animáció 
mélyén megtalálható, úgy t nik, hogy – kevéssé vizsgált – kifejez készségéhez alapvet en 
hozzátartozik. […] Bármilyen formában is jelenjen meg a vígjáték, legyen akár buta vagy 
fölforgató, céltudatosan vagy hanyagul kivitelezett, megfigyel  vagy támadó hangvétel , 
mindig is energiát és »életet« birtokol, ami egyúttal az animáció legalapvet bb jellemz je 
is.”328 Meglehet, mind a humor (s ekként a vígjáték), mind az animáció lényegéhez 
hozzátartozik a (föl)élénkítés mozzanata – más-más módon értelemszer en –, ez mégis 
pusztán egy metaforikus magyarázata annak, hogy miért bizonyult olyan tartósnak a vígjáték 
m fajának érvényesülése az animációban. Maga Wells is mélyebb összefüggéseket tár föl, 
amikor az animáció és a humor, illetve vígjátéktípusok jellegzetes módozatait katalogizálja, 
többek között olyan szempontokra helyezve hangsúlyt, mint a trükkökben és trükkösségben 
rejl  meglepetés és humor, a karakterekre épített komédiák, a fölkeltett várakozásoknak való 
megfelelés vagy azok kijátszása, a megszakítások szerepe, illetve az öntudatos, ironikus vagy 
éppen nonszensz humor jelent sége.329 Az alábbiakban én sokkal kevésbé ehhez hasonló 
extenzív – és még tovább b víthet  – listáját szeretném fölvázolni az animációban megjelen  
humornak, mint inkább néhány meghatározó, jellegzetes tendenciáját elkülöníteni, s 
megnézni, hogy ezeknek a tendenciáknak a mélyén milyen lehetséges magyarázatok rejlenek 
az animáció és a vígjáték általános összekapcsolódására. 
Animáció és humor szoros szimbiózisára a legkézenfekv bb – és a legegyszer bb –
magyarázatnak a gyártás aspektusainak kihangsúlyozása kínálkozik. Ebben az esetben több 
jelenségre is föl lehet figyelni. Az egyik, hogy a korai animáció sokat köszönhet a humoros 
képregényeknek is (figurákban, témákban, alkalmasint formanyelvben)330. A másik, hogy az 
animációs film – s különösen a rajzfilm – kibontakozását megel zi a jellegzetes él szerepl s 
komédiák (slapstick, burleszk) megjelenése, s számtalan példa mutatja – kés bb erre 
részletesen kitérek –, hogy az él szerepl s filmvígjáték nagy hatást gyakorolt a rajzfilmekre. 
Ezt a kapcsolatot még jobban er síti, hogy a néma burleszk megsz nésével hatáseszközeinek 
egy jelent s része és a fogalmazásmódja a rajzfilmekben rz dött meg. A harmadik szempont 
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az, hogy a rövidfilmes terjedelem éppen az olyan típusú humornak biztosít felettébb alkalmas 
közeget, amely nem követeli meg a szilárd narratív keretet (lehet inkoherens, ok-okozatilag 
aluldeterminált, vázlatos stb.)331, és ez az animáció sajátosságainak aktivizálásához ideális 
lehet séget biztosít (miként a rövidfilm-terjedelm  burleszkkel még egy közös nevez t 
jelenthet). Nem véletlen, hogy a humoros animáció legemblematikusabb megjelenési formája 
– legalábbis a stúdiórendszer által szabályozott amerikai filmgyártásban – a tipikusan hét perc 
hosszúságú rövid rajzfilm lett.332 Természetesen ha a rövidfilmes formát jelöljük meg mint 
ideális keretet animáció és humor összefonódására, az nem magyarázza, hogy az animáció és 
a vígjáték m fajának vegyítése – vagy legalábbis a komikus hangvétel – egészestés 
produkciókban is megfigyelhet . Ha pedig a burleszkjelleg  humort tekintenénk az animációs 
vígjáték meghatározó vonulatának, akkor számos más humortípust – s ezzel együtt vígjáték-
alm fajt – figyelmen kívül hagynánk. Ezeket a szempontokat tehát csak részleges 
magyarázatoknak tekinthetjük. Van azonban olyan aspektusa a gyártásnak, ami az eddigieknél 
általánosabb magyarázatot jelenthet: ez egy közönségszociológiai szempont egyúttal, 
nevezetesen az, hogy az animáció (legalábbis a populáris animáció) – ha nem is kizárólag, de 
– f ként gyermekek számára készül (különösen igaz ez azóta, hogy a rövid rajzfilmek 
elt ntek a moziprogramokból, s a televízióban, kiváltképpen gyerekm sorokban találták meg 
a helyüket). Ebb l pedig az következik, hogy a humoros kidolgozásnak meghatározó szerep 
jut a célközönségnek való megfelelés érdekében (s erre a mese mellett a humor kínálkozik a 
legevidensebbnek). Ezt az aspektust azért is fontos kiemelni, mert nemcsak a humor 
kitüntetett jelenlétének lehet a magyarázata, hanem az animációs filmek sajátos 
humorfelfogásának is. 
Ez alatt azt értem, hogy az animációban sokszor kifejezetten infantilis humor jelenik meg, 
illetve úgy is lehetne fogalmazni, hogy az infantilizmus humora kerül el térbe. Erre talán a 
legkirívóbb példa a Tom és Jerry Babacica cím  epizódja lehetne, amelyben Tomot kis 
gazdája csecsem nek öltözteti, úgy is bánik vele, kés bb pedig Jerry és a lakásba betér  
kóbor macskák alaposan megalázzák t, kihasználva „kisgyermeki” gyámoltalanságát. Az 
epizód csordultig van tele a kisgyermeki léthez köt d  mozzanatok merész kigúnyolásával 
(érintve például az öltöztetés, pelenkázás, inkontinencia jelenségeit is). A Babacica333
természetesen nem az egyetlen rajzfilm, amivel kapcsolatban az infantilis tendenciák 
hangsúlyosan jelentkeznek – más sorozatokban (pl. Dexter laboratóriuma, Pindúr Pandúrok) 
                                               
331 Lásd: Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. pp. 107–109.
332 Err l részletesen: Klein: 7 Minutes.
333 A filmhez lásd még: Wells: Understanding Animation. pp. 209–210.
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vagy egyedi filmekben (pl. Bádogjáték334) ugyancsak fölfedezhet k a nyomai. Ez 
határozottan egybecseng a humor pszichoanalitikus megközelítésének azon elképzeléseivel, 
miszerint „a humor bizonyos fokig az álomhoz hasonlóan a gyerekkori gondolkodási 
formákra való visszaesés, regresszió eredménye. […] a komikumnak a legfontosabb vagy 
talán legtisztább kapcsolata a gyermekkorral van, és ez az, amit a komikum regresszív 
jellemz jeként szokás emlegetni. A komikum hatására visszatérünk a gyermekkor 
boldogságához. Lerázzuk magunkról a logikus gondolkodás béklyóit.”335
Ám miként a gyártással kapcsolatos szempontok is legfeljebb részleges magyarázatot 
jelentenek animáció és humor tartós szimbiózisának miértjére, a humorelméletek közül a 
pszichoanalitikus megközelítés ugyancsak reduktívnak mondható. Úgy vélem, a humornak az 
animációban játszott szerepét sokkal érvényesebben magyarázhatjuk meg, ha a humor 
úgynevezett konfliktus-elméleteihez fordulunk.336 Közös ezekben a megközelítésekben, hogy 
feltételezéseik szerint a humoros jelenségben valamilyen módon egymástól idegen elemek 
találhatók – s ez a diszkrepancia (lényegi különbség), inkongruencia (össze nem illés) vagy 
inkonzisztencia (összeegyeztethetetlenség) lesz a meglep dés, meglepettség, mosoly és 
nevetés forrása. Ez az elgondolás még konkrétabban ragadható meg, ha úgy fogalmazunk, 
hogy a komikus hatás a logikus elvárások keresztülhúzásából, egy-egy problémára vagy 
szituációra adott meghökkent  megoldásból származik – egyszóval valamilyen váratlan és 
valószín tlen elemb l.337 Az animációnak úgyszólván korlátlan lehet ségei vannak, hogy 
efféle nevetésgeneráló konfliktusokat teremtsen meg – s ezért az animációs formanyelvben 
rejl  sajátosságok szavatolnak. Az infantilis humorhoz képest ráadásul ennek a 
megközelítésnek határozottan vizuális-formai dimenziója van, vagyis egyértelm en 
aktivizálja az animáció specifikus kifejez eszközeit338 (az infantilis humor jellemz i jobban 
függetlenedhetnek a vizuális kidolgozástól). Különösen humorosan – és formailag virtuóz 
módon – élnek ezzel a lehet séggel azok az alkotások, legyenek akár grafikus, akár plasztikai 
animációk, amelyek az átváltozás színrevitelével (vagyis az egyik legalapvet bb animációs 
eszköz segítségével) tesznek eleget ennek a humortípusnak. Gondoljunk olyan m vekre, mint 
Bill Plymptontól az Arcod cím  rajzfilm, vagy Will Vintontól A nagy Cognito és Cakó 
Ferenct l a Zénó és a hírek cím  gyurmafilmek: ezek az alkotások f szerepl ik arcán, illetve 
fején „hajtanak végre” hajmereszt  átváltozásokat – míg Plymptonnál ez önmagáért való, 
                                               
334 ibid. pp. 180–182.
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336 Részletesen lásd: ibid. pp. 53–56. 
337 Vö.: Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. p. 83; Wells: Understanding Animation. pp. 
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Vinton esetében ezt egy stand-up komikus el adása motiválja (a férfi fejének el- és 
átváltozásai a monológját képezik le), Cakónál pedig az újságolvasás tevékenysége (Zénó 
fejének módosulásai az általa olvasott hírek szerepl it, tárgyait, eseményeit stb. idézik meg). 
A konfliktusalapú humornak természetesen nem csak efféle extrém példáit figyelhetjük meg. 
Szolidabb hatáseszközök jellemzik azokat a rajzfilmeket, amelyek úgy törekednek 
megnevettetni a néz ket, hogy a saját rajzoltságukra irányítják a figyelmet (például a diegézis 
figuráit geometriai formákká csupaszítják le, miként az Dusan Vukotic szatirikus 
M anyagában is történik), vagy a rajzokat a képen kívüli hanggal és a narrátorszöveggel 
kombinálják humorosan, kiemelt figyelmet szentelve a meghökkent  vagy illogikus, 
helyenként nonszensz mozzanatoknak (az el bbire példa John Minnist l a Szórejtvény, 
amelyben a játékosok a pofonegyszer  vizuális rejtvényeket képtelenek megfejteni, az 
utóbbira pedig John Weldon és Eunice Macauley filmje, A fontos szállítmány, amelyben 
egymásba alakuló rajzok elevenítik meg egy baleset és következményeinek nyakatekert 
históriáját339). A népszer  rajzfilmek oly’ tipikus gegjei (ezekr l kés bb részletesebben írok) 
is abból származnak, hogy a konfliktusjelleg  humor eléréséhez az animáció eszköztára 
lényegében korlátlan lehet ségeket biztosít.
Habár ekként az imént említett humorelméletnek tulajdonítom a legnagyobb magyarázóer t 
komikum és animáció összehangolására, még egy megközelítést szeretnék fölvetni. Ez 
kevésbé a humor elméleteinek egyikét idézi föl – jóllehet a témakör valamelyest rokonságot 
mutathat a humor „szelep-elméleteivel”340, amelyek a megkönnyebbülés, a felszabadulás, 
tehermentesít dés, a stresszb l való felszabadulás és a relaxáció fogalmára építenek –, hanem 
sokkal inkább azzal van összefüggésben, hogy a vígjáték m faja általában (tehát lényegében 
nem csak a filmkomédia) miként pozícionálható az esztétikai diskurzusban vagy szférában. 
Ebben Steve Neale és Frank Krutnik gondolatmenetét követem341, miszerint a vígjáték a 
(szocio)kulturális valószín ség és/vagy az esztétikai normák megsértéseként funkcionál. 
Ebben az értelemben a m faj – paradox módon – a helyénvaló terepe a nem helyénvaló 
jelenségeknek, a megfelel  helye a nem megfelel  dolgoknak, azaz olyan terület, ahol éppen a 
váratlant várjuk és a valószín tlent fogadjuk el mint valószín t. Vagyis a komédiában sokszor 
– a pszichoanalízis elméleteit is idézve – az elfojtott vagy (egyénileg, politikailag stb.) 
cenzúrázott testi-lelki-gondolati jelenségek törhetnek föl. Paul Wells is figyelmeztet rá, hogy 
id nként mennyire nehéz (alkalmasint lehetetlen) a „jó”, még tolerálható humor és az 
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341 Lásd: Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. pp. 83–94.
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offenzív, taszító humor határvonalait kijelölni342, s úgy t nik, hogy ebben a m fajban 
semmilyen téma nem számít tabunak343. Igaz ugyan, hogy egyes rendez k, akik él szerepl s 
filmeket készítenek (például John Waters, Frank Henenlotter vagy Todd Solondz344), 
jelent sen hozzájárultak az obszcén és tabusért  humor határainak kutatásához, ám ez a 
hangvétel és ábrázolásmód még kézenfekv bb lehet az animáció közegében. Az animáció 
lehet ségei föler síthetik a m faj ezen tendenciáit is; nem kötve az él szerepl s film 
hagyományos fotografikus korlátaitól, illetve – fogalmazzunk így – emberi szerepl inek 
(legyenek azok fiktívek vagy hús-vér színészek) méltóságától, olyasféle szabadszájúságot, 
szubverzív komikus fantáziát és – különösképpen – fekete humort engedhet meg magának az 
animációs vígjáték, amelyhez képest sz kösebb lehet ségek állnak az él szerepl s vígjáték 
rendelkezésére. Ez a tendencia határozottan fölértékel dhet az animációs szatírákban, 
amelyek – híven ezen m faj szelleméhez – a társadalmi konvenciókat állítják komikus 
fénytörésbe345, jóllehet mértéktartóbb verziói ugyancsak ismeretesek (gondoljunk arra, 
hogyan válik nevetség tárgyává magánvétek és közerkölcs, avagy szerelmi szenvedély és 
házasságtörés Vlagyiszlav Sztarevics A filmoperat r bosszúja cím  bábfilmjében, melyben 
„az emberi szexuális gyengeségek kigúnyolása maró szatírává élesedik azáltal, hogy groteszk 
rovarok cselekszik mindazt, amit az emberek nemes, s t tragikus szenvedélyüknek hisznek”346, 
vagy a katonaság intézménye Gene Deitch Munro cím  filmjében, amikor a címszerepl  
négyesztend s kisgyermeket különös módon besorozzák). Az animációs szatíra legmerészebb 
eredményei f leg a tévésorozatokban találhatók meg (ezek közül többet egészestés 
produkciók is követtek): például a Simpson családban, a Beavis és Buttheadben vagy a South 
Parkban, amelyek a szalonképtelenség különböz  fokait és a provokáció eltér  animációs és 
tematikus eszközeit mutatják. A tabudöntöget  humor a szexualitás, a politika, a faji és a 
koloniális kérdések karikatúráját egészestés alkotásokban is eredményezte, például a vad 
Tarzan-paródiában, a belga Picha rendezésében készült Tarzoon, a dzsungel szégyene cím  
rajzfilmben, illetve Pedro Rivero groteszk politikai szatírájában, az Állati krízisben – a 
példákat rövid- és egészestés animációkban egyaránt b ven lehetne még sorolni. 
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Az eddigiekben tehát körvonalaztam, hogy milyen okai lehetnek az animáció és a humor 
jelensége, illetve a vígjáték m faja közötti szoros és kitüntetett összekapcsolódásnak. A 
gyártásban megjelölhet  okok mellett olyan tényez ket emeltem ki, mint a humor infantilis 
tendenciái, valamint – sokkal jelent sebb mértékben – a konfliktusalapú humor típusai, 
amelyeknek az alkalmazása határozottan együtt jár a speciális animációs eszközök 
aktivizálásával is. Arra is kitértem, hogy az animáció a humor, illetve vígjáték olyan 
aspektusaként is funkcionálhat, ami a merészebb, provokatívabb, alkalmasint 
szalonképtelenebb (komikus) témák kidolgozását ambicionálja.
Az alábbiakban részletesebben foglalkozom a m faj és az animáció összekapcsolódásának 
eseteivel. Ezt két témakörön belül szándékozom megtenni. Egyfel l az eddigieknél nagyobb 
figyelmet szentelek a vizuális humor és az animáció kapcsolatának, azaz a burleszk rajzfilmes 
megjelenésének. Másfel l pedig az animációt abban a vígjátéki m fajban vizsgálom, amely –
a szatírával ellentétben – kifejezetten az esztétikai szférán belüli jelenségek provokációjaként 
fogható föl: vagyis animáció és paródia összefüggéseit kutatom. 
3.2. Burleszk és animáció 
3.2. a) A burleszk öröksége a rajzfilmben   
Miként az el z  fejezetben utaltam rá, a vígjáték – s ezen belül konkrétan a burleszk – és a 
rajzfilm összekapcsolódásának vannak olyan okai, amelyek a film-, illetve gyártástörténetben 
ragadhatók meg: vagyis 1. az él szerepl s burleszk hatott a kibontakozó rajzfilmek világára; 
2. a filmgyártásból elt n  néma burleszk a rajzfilmbe mint egy lehetséges „új területre” 
helyez dik át; 3. a burleszk és a rajzfilm összecsiszolódását segíti az a tény is, hogy mindkett  
számára ideális lehet ségeket rejt a rövidfilmes formátum. Ahogyan Joe Adamson megjegyzi 
– James Agee kifejezését idézve347 –, „a vígjáték legnagyszer bb érája” nem ért véget a 
burleszk alkonyával, hanem új napra virradt a rajzfilmek területén akkor, amikor „a Warner 
Brothers rajzfilmjeit olyan furfangos személyiségek rendezték, mint Friz Freleng, Bob 
Clampett, Bob McKimson és Chuck Jones. Kiváltképpen persze Chuck Jones.”348
Mindazonáltal a burleszk és a rajzfilm egybecsengése véleményem szerint ezeknél a 
körülményeknél sokkal mélyebb okokra is visszavezethet . Ezeket az okokat abban 
ragadhatjuk meg, hogy a burleszk és a rajzfilm – minden különbségük ellenére – valójában 
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egymással módfelett szoros rokonságban állnak, nagyon jelent s közös tulajdonságaik 
fedezhet k fel. Ebb l következ en tehát burleszk és rajzfilm érintkezése nem történeti 
esetlegesség, hanem inkább a két jelenség alapvet  tulajdonságai által el mozdított, biztosított 
szükségszer ség.
Ennek alátámasztásához Hevesy Iván gondolatait idézem föl a burleszkr l.349 Ha kihagynánk 
Hevesy szövegéb l a burleszket mint tárgymegjelölést, pusztán a jellemz k nagy részének 
fölsorakoztatása alapján arra is gondolhatnánk, hogy a rajzfilmr l ír. A burleszket Hevesy 
olyan filmm fajként jellemzi, amelyet számos paradoxon kísér; ezek közül talán a 
legmeghatározóbb, hogy „a burleszk éppen ott kezd dik, ahol a sujet, a motiváció, az alakok 
beállítása kezd elszakadni a realizmustól”, s ekként „legmélyebb hatása nem abban rejt zik, 
hogy a komédiai elemeket abszurdumig fokozza, hanem abban, hogy reális, valószer  
mili ben irreális, valószer tlen cselekményt állít be.”350 Az irreális elemek feltétlenül 
közösnek mondhatók burleszkben és rajzfilmben, s ezt a burleszk esetében Hevesy úgy tünteti 
föl, hogy közel állnak az álmok világához351 – az álomközeliségr l pedig megfogalmaztam 
már, hogy az animációval mutathat rokonságot. A burleszk esetében azonban a közelség az 
álmokhoz csak korlátozott, mert – paradox alapelvének jegyében – az irreális események 
mili jeként meg kell riznie a valószer  közeget, ami kevéssé illik az animáció, s ezen belül 
különösen a rajzfilm világához. A burleszkre vonatkozó további megállapítások viszont már 
annál inkább azt sugallják, hogy a burleszkben olyan elemek rejlenek, amelyek nagyon közel 
állnak az animáció – kiváltképpen a rajzfilm – természetéhez. Ezek közül alighanem a 
legfontosabb a burleszk h seinek virtuális sebezhetetlenségével és korlátlan regenerálódási 
lehet ségeivel kapcsolatos felvetés: „A burleszkh s számára megsz nnek a nehézkedés, a 
tehetetlenség és a többi fizikai törvények és éppen úgy megsz nnek a társadalmi törvények és 
ezernyi korlátozások is.”352 Illetve: „A burleszkh s sérthetetlen, hogy ezzel a 
sérthetetlenségével is életen fölül álló meseszer en szimbolikus voltát hangsúlyozza ki. A 
burleszkh s zuhanhat emeletmagasságokból, gurulhat tízemeletnyi lépcs sorokat, 
labdázhatnak vele, ládába zárva tengerbe dobhatják: semmi baja nem lesz. Ha agyonütik, 
groteszk fintorral feltámad; ha már alatta csak az autó váza rohan rongyokban lógó 
pneumatikkal,  biztosan száguld tovább; ha bombával felrobbantják, a ruha is cafatokban 
csüng róla – de  ép marad. T z nem égeti, füst és víz nem fojtja, golyó nem gyilkolja: mint a 
                                               
349 Hevesy Iván: A burleszk. In: Hevesy: A filmjáték esztétikája és dramaturgiája. pp. 199–217. 
350 ibid. pp. 200–201.
351 ibid. p. 206.
352 ibid. p. 208.
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mítoszok h sei, Achillesek és Siegfriedek, sebezhetetlen  is.”353 Ezek a sorok óhatatlanul a 
korlátlan mennyiségben és a legvadabb módon püfölhet , szétszedhet  és gyötörhet  
rajzfilmszerepl ket juttatják eszünkbe: rájuk éppen úgy – vagy akár még er sebben –
érvényes az a sebezhetetlenség, amit Hevesy a burleszkh söknek tulajdonít. A szerz  
ezenfelül olyan humoros jelenetekr l, gegtípusokról is ír, amelyek a burleszk mellett 
kifejezetten a rajzfilmek komikus eszközkészletét fémjelzik: olyan burleszkh st említ, akinek 
„rémületében szemöldökei a homloka tetejére szaladnak, megperdülnek, majd visszaülnek a 
helyükre”,354 olyan fogorvosi pácienst, aki a szájában felejtett gázcsap hatására „felfúvódik és 
a plafónig emelkedik [és] a léghuzat a nyitott ablakon kisodorja”355, valamint hangsúlyozza, 
hogy a burleszkben megelevenedhet, „mi volna akkor, ha csakugyan valósággá válnának a 
közszólamok, elcsépelt metaforák, elfakult beszédfordulatok. Égnek áll a haja, fehér lesz, mint 
a fal, földbe gyökeredzik a lába, hanyatt esik a csodálkozástól és száz más hasonló frázis 
bukkant már fel megvalósítva a burleszkben, hogy illusztrálják a komolyan vett közhely 
életrekeltésének fantasztikus komikumát és fokozzák a burleszkhatás paradoxiáját.”356
Hevesy gondolatmenetét követve tehát, az alábbiakban összegezhetjük burleszk és rajzfilm 
szoros összekapcsolódásának a burleszk m fajában, illetve a rajzfilm formájában 
megtalálható okait, azaz a két jelenség szembet n  hasonlóságait:
– az irracionális elemek kitüntetett jelent sége (álomközeliség);
– a szerepl k virtuális sérthetetlensége, korlátlan regenerálódási képességei;
– vonzódás a fantasztikumba hajló gegekhez, illetve a képletes kifejezések szó szerinti 
értelmezéséhez.
A burleszk és a rajzfilm hasonlóságainak listája ezzel még koránt sem teljes. Ki kell emelni a 
formanyelv hasonlóságainak szempontjait is. A klasszikus némafilmes burleszk számára 
evidens, a rajzfilm számára pedig opcionális ugyan, de több mint gyakori a tisztán vizuális 
fogalmazásmód kitüntetettsége, el térbe helyezése. Vagyis burleszk és rajzfilm a mozgókép 
azon területei, ahol a leginkább megszokott – s t: elvárt – a szavak hiánya (a néma burleszk 
esetében itt nyilvánvalóan a verbális információt közl  inzertek minimalizálásának vagy 
elhagyásának igényére-elvárására lehetne utalni). Hevesy Iván egy másik írásában a burleszk 
vizuális dimenziójának els dlegességére utal: „a komikus hatás […] egyetemes, kollektív volta 
[…] nélkülözhet vé teszi azokat az elemeket, amelyekhez elengedhetetlen a kimondott vagy 
leírt szó. [A burleszk] egyre inkább meg tudta valósítani, hogy […] csupán fényképezhet , 
                                               
353 ibid. pp. 214–215. 
354 ibid. p. 203.
355 ibid. p. 205. A Hevesy által leírt geg valóban látható egy rajzfilmben: Ub Iwerks: Sztratosz-félek.
356 ibid. p. 207.
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látható elemekb l építse fel magát.”357 Adrian Piotrovszkij a burleszket kommentálva 
ugyancsak olyan – dönt en vizuális – jegyeket tulajdonít a m fajnak, mint az akrobatikus 
trükkök, a dolgok excentrikus felhasználása (ez alatt a premier plánok segítségével kiemelt, 
nem megfelel en használt vagy nem a körülményekhez ill  tárgyak megmutatásából el álló 
humort érti) és a komikus színészfigurák (akik rendelkeznek valamilyen jellegzetes vizuális 
attribútummal: például Chaplin sétapálcája és kalapja, Keaton fapofája, Harold Lloyd 
szemüvege).358 Mint már utaltam rá, az animációs film – a vizualitás dominanciájának 
fönntartása érdekében is – nagyon sokszor határozottan igyekszik a tagolt beszédet 
kiküszöbölni (vagy teljesen mell zi, vagy gyakran zörejérték halandzsanyelvvel váltja fel). 
Ezzel az animáció határozottan némafilmes formai jegyek fölvételér l, illetve alkalmazásáról 
tesz tanúságot. Innen már csak egy „ugrás”, hogy ezt az általános némafilmes attit döt 
konkrétan a burleszkkel hozzuk összefüggésbe, mint Maureen Furniss is teszi: „A 
stúdióanimáció leghíresebb karakterei közül többen is – így Tom és Jerry, a Rózsaszín 
Párduc, a Gyalogkakukk, a Prérifarkas és Gromit, a kutya – teljesen némák (legalábbis 
karrierjük nagyrészében). Miként a némafilm komikusai, úgy ezek a figurák is hajlamosak 
jelent s mértékben építeni a fizikai komédiára és az arckifejezésre.”359 Furniss szavai a 
klasszikus burleszkben oly’ meghatározó – és Piotrovszkij által is fölvetett – akrobatika és 
pantomim elemei mellett még egy fogalmat juttathatnak eszünkbe, ami ugyancsak dönt  
burleszk és rajzfilm hasonlóságában, s ez nem más, mint a geg.
Jóllehet Hevesy Iván gondolatai kapcsán érintettem már a geg kérdését burleszkben, 
rajzfilmben egyaránt, ez a jelenség sokkal b vebb kommentálást igényel. A gegnek ugyan 
sokféle meghatározási kísérlete ismeretes360, s a legtágabb értelemben akár minden komikus 
mozzanatot illethetnek ezzel a kifejezéssel, a geg jelentését mégis egy bizonyos típusú 
komikus hatásra lehet lehatárolni, illetve vonatkoztatni. Steve Neale és Frank Krutnik 
javaslatát követve, a geget mint a non-verbális komikus akciók361, más szavakkal, a fizikai 
cselekvést el feltételez  vizuális humor összefoglaló megnevezését alkalmazom a 
továbbiakban. Ezeken a kereteken belül is a geg meglehet sen sokféle alakot ölthet, s t a 
burleszkek és a rajzfilmek tanúsága szerint a gegek szinte kimeríthetetlen lehet ségekkel 
rendelkeznek. Mindenesetre célszer  megkülönböztetni egyszer  és összetett gegeket – az 
                                               
357 Hevesy Iván: Az sburleszk. In: Szalay (ed.): A komikum breviáriuma. p. 316.
358 Piotrovszkij, Adrian: A filmm fajok elméletéhez. In: A film poétikája. Budapest: Magyar Filmtudományi 
Intézet és Filmarchívum, 1978. pp. 191–195.
359 Furniss: Art in Motion. p. 89.
360 Ebb l idéz néhányat: Mars, Francois: A geg. (trans. Szalay Károly) In: Szalay (ed.): A komikum breviáriuma. 
pp. 397–400.
361 Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. p. 51.
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el bbiek lényegében valamilyen egyszer  komikus hatásból állnak (például egy 
hasraesésb l), az utóbbiak azonban szekvenciális kompozícióra, tagolt-szerkesztett 
dramaturgiai ívre épülnek –, valamint a gegek id zítésében a folyamatos kibontakoztatást és a 
meglepetésszer  bekövetkezést.362 A gegek általában valamilyen mértékben intellektuális 
dekódolást is feltételeznek, s a gegre adott nevetés egy szakaszolható, többé-kevésbé komplex 
cselekvéssor megfontolt értékeléseként könyvelhet  el.363
A geg nemcsak a burleszk esetében alapvet  jelent ség  elem, hanem azon rajzfilmek 
többségében is, amelyek a vígjáték m fajának követelményeit érvényesítik. A rajzfilm a 
burleszkt l örökölte a geget, s tovább is fejlesztette. Nem azt állítom, hogy a rajzfilm 
újradefiniálta a geg jelenségét, hanem azt, hogy – a sajátos animációs lehet ségek 
aktivizálásával – a rajzfilm új dimenziókat nyitott meg el tte. Talán úgy lehetne fogalmazni, a 
rajzfilmben a geg radikális extenziójának vagyunk tanúi. Az animációs film a burleszk 
Hevesy által is körülírt irrealitásához adja hozzá a saját formájából eredeztethet  irracionális 
mozzanatokat: többek között azt, hogy a tér-id  kereteket teljesen szabadon kezelheti, a 
kauzalitást teljesen kiiktathatja – megteremtve ezzel az illogika és az inkoherencia túlsúlyát –, 
valamint az antropomorf állatkarakterek színre léptetésével azt a lehet séget nyújtja az 
animáció, hogy még tovább b vül a komikus figurák köre. A rajzfilm olyan specifikus 
gegkészletet dolgozott ki, amely jelent s mértékben a rajzok manipulálásán, a vonalaknak, 
foltoknak és színeknek mint grafikai eszközöknek az el térbe állításán alapul. Gondoljunk 
olyan gegekre, mint a sötétben is látható vagy máskor extrémen kidülled  szempárok; a 
gravitáció hatályon kívül helyezése azokban a képsorokban, ahol a karakter csak azután kezd 
el zuhanni, hogy észreveszi, nincsen talaj a lába alatt; a figurák kilapulása; az ütések nyomán 
kicsúcsosodó méretes púpok a figurák fején; a kupáncsapásokat követ en a sértett körül 
röpköd  kismadarak vagy megjelen  csillagok mozzanata; a szégyenérzet hatására 
ég vörösbe váltó fejek; vagy annak az abszurditására, hogy a rajzfilmfigurák úgyszólván a 
semmib l ragadhatják magukhoz a legkülönfélébb tárgyakat.364
A sajátos animációs gegek mellett ugyanakkor a burleszkb l közvetlenül átvett gegek is 
figyelmet érdemelnek. Gró Lajos nem véletlenül jegyzi meg a Fleischer fivérek Ki a 
                                               
362 B vebben: ibid. pp. 51–57.
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(Friz Freleng: Kopácsoló rapszódia). Ez utóbbiról b vebben: Jones, Chuck: A zene és a rajzfilm. Említhet  még 
a kifejezetten irreális zörejkészlet is mint humorforrás (pl. Chuck Jones: Akaratlan balesetek). 
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tintatartóból cím  sorozatáról, hogy a burleszk tekinthet  az alapjának365; Szoboszlay Péter 
szerint a „rajzfilm a burleszkfilmekkel versenyezve 1917-t l »új er ket« vetett be, az 
állath söket.”366 A Szoboszlay által els ként említett figura, Felix, a macska kalandjaira 
er teljesen hatottak a Chaplin-filmek367 (az alkotó, Pat Sullivan a Csavargó-karaktert 
tekintette mintaképnek); Donald kacsa és Tapsi Hapsi Charlie Chaplint és Buster Keatont 
imitálták368. A Warner Bros. égisze alatt készült rajzfilmek különösen szoros kapcsolatot 
ápolnak a klasszikus burleszkkel. Joe Adamson idézi Chuck Jonest, aki ekként fogalmazott: 
„A 20-as években cseperedve fel, lehetetlen lett volna, hogy ne hasson ránk Chaplin, Keaton 
és Harold Lloyd, ezek a nagyszer  komikusok, akik igazi mesterek voltak.”369 Adamson szerint 
Tapsi Hapsi figurája kétségkívül a Csavargó karakterében gyökerezik370, s Friz Frelenget 
idézve az is hangsúlyossá válik, hogy a rajzfilmrendez k mennyire rajongtak az 1910-es évek 
Mack Sennett-filmjeiért, a nagy esésekért, tortacsatákért és üldözésekért.371 Adamson 
nyomán372 íme egy rövid katalógus az átvett gegekb l: 
Burleszk Rajzfilm Átvett geg
Sennett: Téves lépés McKimson: Mi van, doki? arcba csapott torta 
Chaplin: 
Charlie, a kisasszony; 
A maskarás
Jones: Nyúlidény férfi (Csavargó, Tapsi) n nek 
öltözik




Tashlin: Rakoncátlan nyúl a csók mint inzultus
Lloyd: Az újonc Clampett: Tapsi Hapsi és az 
ölyv
a f h s azt hiszi a 
m lábról/csontvázról, hogy a 
saját testének a része
Chaplin: A diktátor Jones: A sevillai nyúl a székeket egyre feljebb és 
feljebb tekerik
Chaplin-filmek általában Jones: Rideg nyúl variáció a Csavargó járására
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Filmarchívum, 2001. p. 136.
366 Szoboszlay: A rajzfilm. p. 27.
367 Wells: Understanding Animation. p. 133.
368 Bendazzi: Cartoons. p. 84.
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Egyes animációk explicite meg is er sítik a burleszkkel való kapcsolatukat: a Willie g zhajó
címe Buster Keaton egyik filmje, Az ifjabb g zös címére emlékeztet; a Tapsi Hapsi 
Gyalogkakukk története cím  antológiában pedig a nevettetés történetét áttekint  Tapsi Hapsi 
a rajzfilmek el képét egyértelm en az üldöz s-hasraes s-tortacsatás burleszkben jelöli meg. 
Mindezek alapján kijelenthet , hogy a burleszk és a rajzfilm legstabilabb kapcsolódási 
pontjait a gegek jelentik – legyen szó a geg általános továbbgondolásáról a rajzfilm 
eszközeinek segítségével, vagy pedig konkrét él szerepl s burleszkekb l vett gegek 
újraalkalmazásáról. A rajzfilmes burleszket – mivel egyáltalán nem határolható le csak a 
klasszikus hétperces amerikai rajzfilmre373 – beláthatatlan mennyiség  alkotásban lehetne 
részletesen vizsgálni. Az alábbiakban fókuszálom a korpuszt, s két olyan alkotó életm vét 
mutatom be, akiket általában a m faj legjelent sebb animációs szerz iként tartanak számon. 
3.2. b) A rajzfilmburleszk kiteljesedése: Tex Avery és Chuck Jones életm ve
Noha Tex Avery és Chuck Jones rajzfilmes munkásságát a burleszk leggazdagabb animációs 
változataként szokás méltatni, valójában két olyan életm r l van szó, amelyekben a 
nyilvánvaló hasonlóságokon túl a különbségek még számottev bbek. Avery és Jones 
életm vének különbségei azonban nem egyszer en az eltér  alkotói habitusból 
eredeztethet k; munkásságuk összevetése egyúttal sokat elárulhat a gegek és a karakterek, 
illetve a narratív kidolgozás összefüggéseir l is. 
Tex Avery és Chuck Jones egyaránt az amerikai rajzfilm aranykorának kulcsfigurái, az 1940-
es és 1950-es évek animációs filmm vészetének meghatározó alakjai. Avery munkásságának 
els  fontos szakasza a Warner Bros. stúdióhoz köthet  (1935–42), legjelent sebb periódusa 
azonban az MGM-hez kapcsolódik (1942–54), Chuck Jones pedig mintegy három évtizeden 
át szinte folyamatosan a Warner Bros. stúdiójában alkotott (1933–63). A különböz  stúdiók 
azonban csak a hátteret jelentik, nem magyarázzák Avery és Jones munkáinak sajátosságait –
mindketten szabad kezet kaptak, s az él szerepl s hollywoodi filmek alkotóihoz képest 
lényegesen kevésbé korlátozta ket a stúdiókontroll. 
Talán a legfontosabb különbsége annak, Avery és Jones hogyan használta a komédia m faját, 
a gegek és a karakterek viszonyában érhet  tetten. Tex Averyt nem véletlenül aposztrofálják 
                                               
373 Csak egy példát említve, a burleszk jegyei megtalálhatók a Pixar CGI-rövidfilmjeiben is, amint azt a 
Bádogjáték, a Nippfelkelés, a Madárkák a dróton, az Egyszemélyes zenekar, a Felemelve és kiváltképpen a 
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úgy, mint a „rajzfilmek királyát”374, aki rendkívüli mennyiségben volt képes gegekkel 
kitölteni rajzfilmjeit, miközben ehhez képest magukat a filmekben szerepl  karaktereket 
másodlagosnak tartotta, egyfajta kellékként kezelte azokat, akiken keresztül megvalósíthatja a 
gegeket. „Adjatok nekem egy kezdetet és egy zárlatot, meg harminc geget, és csinálok egy 
rajzfilmet” – vallotta.375 S bár neki is voltak visszatér  figurái (els sorban Droopy kutya, 
továbbá Screwball Squirrel, Piroska és a Farkas), egyértelm en azokat az egyedi filmeket
preferálta, amelyek nem illeszkedtek valamely karakterre épített sorozatba.376 Avery 
rajzfilmjei arról váltak híres-hírhedtté, hogy a rendez  milyen iramban sorjáztatja egymás 
után a tréfákat.377 Hozzá képest Chuck Jones karaktercentrikus alkotó, vagyis filmjeiben az 
autonóm személyiségként el lép  figurák is éppoly fontosak, mint maguk a gegek: Jones
munkásságát joggal emlegetik a karakteranimáció etalonjaként378. A rendez  úgy tekintett a 
figuráira, mintha azoknak a rajzfilmekt l független önálló létezése volna, az egyes 
rajzfilmekben pedig szerepet alakítanának (amely szerepb l ki is zökkenthet k, hogy 
„önmaguk” legyenek, amint az az Ámokfutó kacsában történik Dodó kacsával). A Jones által 
rendezett rajzfilmekben nyerték el legkidolgozottabb megjelenésüket többek között olyan, 
mások által megteremtett figurák, mint Tapsi Hapsi, Dodó kacsa, Cucu malac vagy Elmer 
Fudd; ugyanakkor maga Jones is hozzáadott új alakokat a rajzfilmfigurákhoz: a 
Gyalogkakukkot, a Prérifarkast, a folyton szerelmi bánattól gyötört görényt, Pepe Le Pew-t, 
valamint Marslakó Marvint. Bármelyik teremtmény szerepelt is Jones filmjében, mindig a 
gegekkel együttm ködve léptek színre, s nem rendel dtek alá nekik. Jones munkáinak ritmusa 
is ekként többnyire nyugodtabb, nem hevíti ket az a sebességláz, ami Avery rajzfilmjeit. 
Bizonyos értelemben Jones életm ve félúton helyezkedik el a Disney-féle kedélyesség, 
ünnepélyesség és az Avery-féle anarchisztikus kivitelezés között.379 Ezenfelül Avery és Jones 
burleszkjeinek témái és hangvétele is élesen elkülöníthet k.
Tex Avery er szakban b velked , szürrealisztikus képzeletvilágú rajzfilmjei nemcsak egy 
lehetséges csúcspontját jelentik a rajzfilmben megfogalmazódó omnipotenciának és 
gegcentrikusságnak, hanem bizonyos értelemben az animáció radikalizálásaként is 
fölfoghatók – fönntartva persze a közönségbarát szórakoztató rajzfilm kereteit. Paul Wells 
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szerint380 ugyanis Avery radikalizálta a rajzfilmet azzal, hogy megcélozta a feln tt közönséget 
is azáltal, hogy olyan témákat vezetett be burleszkjeibe, amelyek els sorban az érettebb 
publikumnak szólnak: legyen szó státusz és hatalom kérdéseir l, ellenségek er viszonyáról 
(jó példa erre az Üsd a boldog oroszlánt története, amelyben az oroszlán minden állatot 
halálra rémít, s uralkodik felettük, ám t magát egy egér kergeti az rületbe), az elnyomottak 
megpróbáltatásai (például a Balszerencse Blackie-ben egy kiscica sokáig az t kínzó kutya 
gonosz tréfáinak áldozata), fölfokozott félelmek és paranoia (a Némán üldözött szökött 
fegyence sehol sem tud elbújni üldöz je, Droopy el l), túlélés bármi áron (a Mi zümmög, 
ölyv? kesely i kannibalisztikus bonyodalmakba keverednek, csak hogy éhségüket 
megpróbálják csillapítani) és a szexualitás (Avery meseparódiáinak – pl. Piroska és a farkas,
Leng  ruhás Hamupip ke, Vidéki Piroska és a farkas – egyik eszköze a félreérthet  és f képp 
félre nem érthet  erotikus szimbolika használata). John Canemaker szerint az Avery-filmek 
er szakos fantáziája azt tudatosítja, hogy „az élet milyen veszélyekkel van tele”381, s erre a 
m vek számtalan variációt dolgoznak ki.
A gegekre helyezett hangsúly következtében Avery filmjeire általában jellemz , hogy 
kaotikusak, s megkérd jelezik a folyamatos elbeszélés alapelveinek érvényesülését. Olyan 
m vei, mint a Némán üldözött, a Balszerencse Blackie vagy az Óriáskanári, különösen 
határozottan mutatják ezt a tendenciát. Ezekben a rajzfilmekben a történetmesél  jellegnek 
csak a látszata érvényesül, mert valójában nem beszélhetünk az esetükben narratív 
progresszióról: a cselekmény voltaképpen egy vagy több szituáció folyamatos ismétl déséb l, 
variációs sorából áll – s olykor még az is megtörténik, hogy a kiinduló probléma sem oldódik 
meg (például a macska éhes marad az Óriáskanáriban). Az ismétl dés egyfel l statikus
jelleget biztosít az Avery-filmekben, másfel l ezt ellentételezi az a dinamika is, ami az 
ismétl d  jelenségek fokozásából származtatható: a gegek egyre abszurdabbak, a 
cselekedetek következményei egyre kiszámíthatatlanabbak, a szürrealista fantázia mozzanatai 
pedig egymásra licitálnak (a Balszerencse Blackie zárlatában például a lehet  
legirracionálisabb módon olyan tárgyak zuhannak a kutya fejére, mint fürd kád, zongora, 
traktor, autóbusz és hajó). Wells szerint Avery kiterjeszti a geg premisszáit, azaz minden 
látható elemet humorforrásnak használ, beleértve magukat a grafikai összetev ket (színek, 
vonalak, foltok stb.), s t még ezek hiányát is (az Üsd a boldog oroszlántban például egy 
kenguru a saját erszényében bújik el, teljesen eltüntetve magát a képr l, semmivé válva [!], a 
Hasbeszél  macskában pedig a pórul járó kutya testének egy része elt nik egy robbanás 
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következtében); fölfejleszti az elidegenít  effektusokat382, Averynél ugyanis rendkívül 
gyakoriak a kiszólások, a karakterek szinte minden filmjében megszólítják a néz ket, s nem 
ritkán magának a filmnek a médiumára is reflektálnak, például lefutnak a filmszalagról 
(Némán üldözött) vagy a „The End” felirat mellett haladnak el (Dilinyós mókus). Ez utóbbi
vonásról jegyzi meg Canemaker: „Avery a rajzfilmet rajzfilmként kezelte, fölfedezve a médium 
lehet ségeit a szürrealizmusra, és sohasem hagyta, hogy a közönség megfeledkezzen arról: 
animációs filmet lát”383. Averynél a verbális poénok is igen gyakoriak – különösen feliratok 
formájában (a T zforró erdészekben például ameddig csak a szem ellát, egymás hegyén-hátán 
bukkannak fel a „Tilos a dohányzás!” táblák), de a burleszkben kiemelt jelent ség  
humorforrás, a képletes kifejezések szó szerinti értelmezése is el fordul (mi több, erre a 
típusú gegre Avery egy teljes filmet épít: Szlengszimfónia). S végezetül azt a fekete humort 
kell kiemelni, ami a slapstick-vonások érvényesítésében vált Avery védjegyévé: azt a 
kifogyhatatlan fantáziát, melynek segítségével megvalósítja rajzfilmjeiben a figurák szüntelen 
dekomponálását. Avery animációi rendkívül er szakosak, de a bennük látható er szak annyira 
eltúlzott, szürreális és önreflexív (értve ez alatt azt, hogy explicite tudatosítják, hogy mindez a 
rajzfilmes közeg révén valósítható meg), hogy az er szakos tartalom végül „fájdalommentessé 
és örömtelivé válik. […] Averyben nemcsak a bátorság volt meg, hogy ilyen eszel s gegeket 
kivitelezzen, de az animációs tehetség, a rendez i fortély, a filmes logika és a komikus érzék 
is, hogy mindezeket megdöbbent vé és mulatságossá tegye, ahelyett hogy egyszer en csak 
bizarrak volnának.”384 A rendez  munkásságának f bb jegyei közé tartozik az él szerepl s 
slapstickb l/burleszkb l átemelt hajszamotívum animációs újragondolása is – ezt a komikus 
lehet séget többek között olyan filmjei aknázzák ki maximálisan, mint az Északnyugati 
kutyás rend rség vagy az Óriáskanári, s ezek a filmek bevallottan hatottak olyan további 
rajzfilmekre, amelyek valamilyen mértékben a burleszken alapulnak: itt kiváltképpen az 
Avery-filmek MGM-en belüli riválisára lehet utalni, a Tom és Jerry sorozatra.385
Chuck Jones világa – legalábbis Averyéhez képest – jóval szelídebb. Noha nála sem 
hiányoznak a legkevésbé sem a nagy üldözések, zuhanások, robbanások és püfölések, ezek 
jelent sen eltér  kontextusba illeszkednek. Mivel Jones a karakterekre építi, vagy velük 
harmonizálva dolgozza ki gegjeit, az egyes figurák személyisége is jelent s részt vállal a 
                                               
382 Az él szerepl s filmekben elidegenít  effektusokként számon tartott mozzanatok, mint a kiszólások vagy a 
belenézés a kamerába egyáltalán nem álltak távol a klasszikus amerikai rajzfilmt l. Ellenkez leg, nagyon is 
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Krutnik: Popular Film and Television Comedy. p. 109. Avery tehát nem újdonságként alkalmazta, hanem 
extremizálta ezeket a jelenségeket. 
383 Canemaker: Tex Avery. p. 14.
384 Adamson: Tex Avery. p. 35.
385 Canemaker: Tex Avery. p. 17.
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komikus hatáskeltésben. Jones így fogalmazta meg a komikus karakterekkel kapcsolatos 
hitvallását: „Valamennyien Dodo kacsa, Woody Allen, Chaplin és Prérifarkas vagyunk belül. 
Mind esélytelenül és reménytelenül remélünk. Mindannyian bizonyos fokig fösvények, aljasak, 
h tlenek, irigyek és féltékenyek vagyunk – ám ezeknek az elb völ  tulajdonságoknak a zömét 
elég jól sikerül elrejtenünk és kontrollálnunk. Mindazonáltal ha az egyik felszínre tör, akkor 
tragikusakká válunk. Ha képesek vagyunk ellen rizni ket, komikusak maradunk.”386
Jones komikus karaktereinek kölcsönhatása különösen jól m ködik azokban a filmekben, 
amelyek Tapsi Hapsi és Dodó kacsa versengését tematizálják (pontosabban azt, az utóbbi 
hogyan próbálja legy zni hidegvér  pajtását, de törekvése minduntalan sikertelennek 
bizonyul), mint például a Nyúlidényben. Bendazzi szerint „Jones vezénylése alatt a két 
gézengúz közötti pszichológiai párbaj még lényegesebbé és szórakoztatóbbá vált, mint maguk 
a szituációk vagy a gegek.”387 Valóban Jones-hoz (s kongeniális alkotótársaihoz: a 
forgatókönyvíró Michael Maltese-hez, a zeneszerz  Carl Stallinghez és a Tapsit szinkronizáló 
Mel Blanchoz) f z dnek a legtöbbet méltányolt Tapsi Hapsi-rajzfilmek, amelyekben 
kiegyensúlyozottan kooperál egymással a stilizált-leegyszer sített háttérvilág vizualitása, a 
burleszkes gegsorozat és a karakterek komikus adottságainak kiaknázása. Különösen árulkodó 
példa erre az „opera-trilóga”: A vájtfül  nyúlban Tapsinak egy öntelt operaénekessel gy lik 
meg a baja, akit végül móresre tanít; A sevillai nyúl színpadi közegbe, a Sevillai borbély és a 
Figaro házassága díszletvilágába helyezi Tapsi és Elmer Fudd viszályát; míg az általában 
Jones f m vének tartott Mi az opera, doki?-t, amely a Wagner-operákat parodizálja, 
„hatásosan modern színek és tervezés, valamint rendkívül moziszer  tér-id  dinamika 
jellemez.”388 Jones Tapsi Hapsi-rajzfilmjeinek egyik lényeges eleme az, hogy a f h ssel 
kapcsolatosan bizonyos szabályszer ségeket alkalmaztak. Ezekr l Jones úgy fogalmazott, 
hogy „Tapsi Hapsi […] Woody Woodpeckerrel ellentétben nem volt bajkever , hacsak nem 
adódott erre valamilyen különleges oka. Csak azután határozta el magát, hogy harcba száll, 
ha megzavarták t.”389 A figura megformálásában a szabályhoz való ragaszkodás jól jelzi 
Jones mértéktartását: vagyis kijelöli azokat a kereteket, amelyeken belül a komikusi eszközök 
érvényesíthet k – ez például alkalmasint azzal a szabállyal állítható párhuzamba, hogy 
történjék bármi, Buster Keaton figurája sohasem mosolyodik el, mindig a „nagy fapofa” 
marad. 
                                               
386 Jones, Chuck: Chuck Amuck. The Life and Times of an Animated Cartoonist. New York: Farrar Straus 
Giroux, 1989. p. 39.
387 Bendazzi: Cartoons. p. 134.
388 Moritz, William: Tapsi Hapsi. (trans. Bodnár Dániel et al.) In: Nowell-Smith (ed.): Oxford Filmenciklopédia. 
p. 277.
389 Idézi: Lenburg, Jeff: The Great Cartoon Directors. New York: Da Capo Press, 1993. p. 56.
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A burleszk alkalmazása azonban ennél sokkal határozottabb korlátok között mozog, 
ugyanakkor hasonlóan kreatívnak mondható Jones leghíresebb, saját figuráira épül  
sorozatában, a Kengyelfutó Gyalogkakukkban. Nem csak arról van szó ebben az értelemben, 
hogy minden egyes epizód arra a szituációra épül, hogy a Prérifarkas (Wile E. Coyote) a 
legkülönfélébb praktikákkal próbálja megfogni a hihetetlen gyorsasággal száguldó 
Kengyelfutó Gyalogkakukkot (Road Runner) – ám mindig pórul jár, sohasem sikerül 
megkaparintania a madarat. A sorozat ennél további és lényegesebb megkötésekkel is operál. 
Olyan szabályokat említhetünk, mint hogy a Gyalogkakukk sohasem bántja a Prérifarkast 
(legfeljebb a hanghatása, az emblematikus „meep-meep” révén közvetve), s t a Prérifarkast 
semmilyen küls  er  nem bánthatja, csak a saját alkalmatlanságából és az ACME termékek 
megbízhatatlanságból származtathatók a sérelmei; csakis a két karakter természetes él helye, 
a dél-nyugati amerikai sivatag lehet a helyszín; minden használati eszköz az ACME gyárból 
származik; a Prérifarkas ahányszor csak lehet, a gravitáció kárvallottjává válik (mint a 
késleltetett zuhanások újra és újra felbukkanó gegje esetében). Fontos formai megkötés, hogy 
nem lehet a sorozatban dialógus sem (a madár akusztikus megnyilvánulása nem számítható 
artikulált beszédnek, a Prérifarkas pedig nem szólal meg, legfeljebb id nként felordít 
fájdalmában). A Prérifarkas alakjával kapcsolatban pedig sarkalatos megkötés, hogy egyrészt 
a saját kudarcai kevésbé sebesítik meg, mint amennyire megalázzák; másrészt pedig 
hiábavaló próbálkozásait bármikor abbahagyhatná, de nem teszi, mert egyfajta megszállottság 
zi t.390 A sorozatot Jeff Lenburg úgy említi, mint „a filmtörténet leghosszabb üldözése”391, s 
ez annak ellenére is igaz lehet, hogy az epizódokban látható tevékenységek közül a tényleges 
üldözésnek jut a legcsekélyebb szerep. Hajszaburleszk – hajsza nélkül: Jones-t bevallottan az 
motiválta, hogy felülbírálja a divatos hajszás rajzfilmeket.392 A játékid t ugyanis többnyire a 
Prérifarkas el készületei és terveinek becs dölése tölti ki, az epizódok az  szemszögére és 
folyamatos jelenlétére épülnek – a Gyalogkakukk csak villanásnyira szokott felt nni, f leg 
azért, hogy kigúnyolja a pórul járt Prérifarkast: a Gyalogkakukk lényegében egy természeti 
er , spontán és intuitív jelenség, míg a Prérifarkas aktív és obszesszív karakter, nagy tervez , 
akit a saját intellektuális próbálkozásai ítélnek kudarcra, s akinek a madárhoz köt d  
megszállottsága a fura masinákhoz való vonzódásával állítható párhuzamba, csakhogy a 
mechanika is a természet kiszámíthatatlanságával húzza keresztül a Prérifarkas 
                                               
390 Lásd b vebben: Jones: Chuck Amuck. pp. 224–225.
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392 Thompson, Richard: Meep Meep. In: Nichols (ed.): Movies and Methods. p. 131.
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várakozásait.393 Mint Jones fogalmaz: „A Prérifarkast a saját alkalmatlansága teszi áldozattá. 
Sohasem értettem igazán, hogyan kell használni az eszközöket, s valójában ez a Prérifarkas 
problémája. Nem az istenekkel visel  háborút, hanem a mindennapi élet legapróbb dolgaival. 
Az  frusztrációja az a talapzat, amire a komédia épül.”394 Két dolog emelend  ki ebb l a 
kommentálásból: az alkalmatlanság és a frusztráció. Ezen a ponton Steve Neale és Frank 
Krutnik gondolatmenetéhez kell fordulnom a gegek és a komikus struktúrák viszonyával395
kapcsolatosan. A szerz páros fejtegetése szerint mivel általában a gegek egyfel l kitér t 
eszközölnek a cselekményvezetésben, másfel l alapvet en inkompatibilisak a feszes, 
koherensen szervezett cselekménnyel, id nként olyan komikus struktúrák létrehozásának 
alapjaivá válnak, amelyeket nem fémjelez sem a narratív el rehaladás, sem a happy end 
(jóllehet ez utóbbit a szerz k mint a komédia m fajának egyik legalapvet bb ismertet jegyét 
tárgyalták). A nem-narratív és a nem-progresszív [non-developmental] struktúrákat f leg a 
szkeccsek és rövidfilmek területén lehet megtalálni – így a rajzfilmekben is. A terjedelem 
korlátozottsága lehet vé teszi, hogy a narratív tartalom minimális legyen, s ekként sokszor 
maga a geg válik az igazi narratív aktivitássá, maguknak a gegeknek a felépítése, illetve a 
sorozata szervezi a film szekvenciáit. Erre a szerialitásra a legkézenfekv bb példa éppen a 
Gyalogkakukk-sorozat, amely Neale és Krutnik szerint szerkezetében is azt érvényesíti, amit 
Jones a sorozat alapélményeiként jelölt meg: az alkalmatlanság és a frusztráció jelenségeit 
kristályosítja ki a gegek (az eredménytelen akciók) folytonossága, látszólagos végtelensége (a 
gegek szériájának értelemszer en a játékid  szab határt, de semmi más). Az efféle ismétl d  
gegek id nként hozzájárulhatnak végül a karakter fejl déséhez, hogy feln jön a helyzet 
magaslatához és sikeressé váljon (pl. Buster Keaton filmjei esetében), máskor azonban a 
leküzdhetetlen alkalmatlanság és kiszolgáltatottság nem korrigálható, permanens marad – erre 
a Prérifarkas sorsa az emblematikus példa. Alakja révén a sorozat egyfajta variációnak 
tekinthet  Sziszifusz mítoszára396. A beteljesülést l való megfosztottság és a hiábavalóság 
megtapasztalásának komédiáját Jones tovább ragozta egy másik karakteréhez f z d  
rajzfilmjeiben is: a görény Pepe Le Pew a Prérifarkashoz hasonlíthatóan állandóan kudarcot 
valló figura, aki szerelmi-szexuális téren próbálkozik hiábavalóan, mert minduntalan olyan 
fekete macskalányokkal hozza össze a sors, akiknek hátát fehér festékcsíkkal kenték be, s 
ezért Pepe azt hiszi róluk, hogy k is görények, a hölgyek azonban fejvesztve menekülnek 
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395 Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. pp. 57–61.
396 Lásd: Thompson: Meep Meep. p. 132; Bendazzi: Cartoons. p. 134.
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el le (pl. Szentimentális okokból).397
Jóllehet Tex Avery és Chuck Jones munkássága egy meghatározott korszakhoz, s ezen belül 
is konkrét gyártási szisztémához – a stúdióalapú animációhoz – köt dik, sem az általuk 
kialakított burleszkes fogalmazásmód egyáltalán nem t nt el a rajzfilmekb l, sem pedig maga 
a burleszk m faja az animációból. Ez utóbbi ráadásul alkalmanként nemcsak rövid 
animációkban és nemcsak rajzfilmes formában jelenik meg, hanem egészestés produkciókban 
is, amint azt Varsányi Ferenc Suli-bulija (amely a ritkának mondható pixillációs eljárással 
készült), valamint – kisebb mértékben – Sylvain Chomet Jacques Tati el tt tisztelg  m vei 
(Belleville randevú, Az illuzionista) támaszthatják alá.
A következ kben az animációs vígjáték olyan tendenciáit kívánom bemutatni, amely a 
burleszkhez hasonló jelent séggel képviselteti magát: az animációban kidolgozott paródiákra 
térek rá.  
3.3. Paródia és animáció 
3.3. a) Az animációs paródia f bb tendenciái
A vígjátéktípusok közül a paródia meglehet sen nagy múltra tekinthet vissza (gondoljunk 
például a vígeposz irodalmi m fajára), s a mai napig az egyik legismertebb és legnépszer bb 
komédiafajta (a film területén elég utalni olyan színészek és/vagy rendez k munkásságára, 
mint Mel Brooks vagy Leslie Nielsen). A paródiát alapvet en úgy határozhatjuk meg, mint 
egyfajta komolytalan imitációt; „[m]int ellenszöveg, a paródiára mindig is olyan módként
tekintettek, amely alapvet en nevetségessé tesz egy másik szöveget azáltal, hogy majmolja 
vagy kigúnyolja”398. A paródiának számos célpontja lehet, nem csak konkrét szövegekre, 
alkotásokra irányulhat – lehet a tárgya egy alkotó, egy stílus, egy filmkészítési módszer vagy 
akár egy m faj.399
Számos esetben konkrét alkotások paródiáját figyelhetjük meg az animációban. Például a 
Casablancát forgatja ki és helyezi a Bolondos dallamok-sorozat szerepl inek mili jébe a 
Carrotblanca; illetve arra is találhatunk példát, hogy az eredeti és a paródia egyaránt az 
animációs filmb l kerül ki: Disney nagyratör  Fantáziáját gúnyolja ki Bob Clampett Giccses 
Concerto cím  rövid rajzfilmje. Él szerepl s sikerfilmekre parodisztikus utalásokat tenni az 
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ezredfordulós CGI-animációban kifejezetten divatos lett (pl. Shrek-széria). Alkotók stílusának 
vagy életm vének a paródiája talán kevésbé mondható jellegzetesnek az animációban az 
él szerepl s filmbeli gyakoriságához viszonyítva, mindazonáltal az s r n megfigyelhet , 
hogy Walt Disney életm vén el szeretettel élcel dnek más rajzfilmesek400: Tex Avery 
például rendszeresen ezt tette, kiváltképpen A pirospozsgás vargában; Marv Newlandt l a 
Bambi találkozik Godzillával pedig a címben jelzett szürreális párosítással és minimalista 
formanyelvvel gúnyolódik a nagy el dön. A filmkészítési módok parodizálása sem mondható 
különösen gyakorinak – ám megjelenése annál nagyobb sikert aratott Nick Park Sumák dumák 
cím  gyurmafilmjével, amelyben állatkerti lakókat faggatnak az életkörülményeikr l, s ezáltal 
tágabb értelemben a dokumentarista filmkészítés válik komikum forrásává, sz kebb 
értelemben pedig ezen belül a riportfilm m faja. 
A m fajparódia jelensége nem kevésbé termékeny az animációban, mint az él szerepl s 
filmben. A továbbiakban a paródia animációs vizsgálatának kereteit kifejezetten erre a 
területre sz kítem le. Steve Neale és Frank Krutnik eszmefuttatását követve, a paródia 
általában véve is az esztétikai szférához köthet  jelenségek konvencióit helyezi el térbe és 
gúnyolja ki401, míg a m fajparódia ezt még konkrétabban teszi, s a m faji hagyományokra 
építve igyekszik a befogadót megnevettetni402. A m fajparódia során egy hierarchikus 
elrendez dés érvényesül: egy adott m faj (a parodizált zsáner) alárendel dik egy másik 
m fajnak – a paródiának.403 Egyúttal többé-kevésbé megköveteli a tudatos befogadást, mint 
Raphaëlle Moine hangsúlyozza: „A parodisztikus film el feltételez – mind a koncepciójában, 
mind a recepciójában – bizonyos fokú tájékozottságot és tudatosságot, hogy mi a paródia 
tárgya.”404 A m fajparódiák esetében Moine a befogadó kett s élvezeti lehet ségét emeli ki, 
miszerint – ha a néz  felismeri a paródia forrását – egyszerre lehet élvezni magát a parodizált 
m fajt és annak parodisztikus kifordítását is.405  
Ezeket a tényez ket tehát mind figyelembe kell venni a m fajparódiák vizsgálata során. Az 
animációban mindehhez hozzáadódnak azok a sajátos komikus lehet ségek, amelyek az 
animáció formai lehet ségeib l származtathatók, s amelyeknek mintegy kimeríthetetlen 
b ségét a burleszkrajzfilmek demonstrálhatták az el z  alpontban. Animáció és m fajparódia 
összefüggését az alábbiakban három megközelítéssel mutatom be. El ször a Wallace és 
                                               
400 Bill Schaffer szerint a Warner Bros. rajzfilmjeinek (Chuck Jones, Friz Freleng, Bob Clampett, Robert 
McKimson m veinek) hangvétele, fantáziavilága és formanyelve általánosságban is fölfogható a Disney-
rajzfilmek paródiájaként. Lásd Schaffer: Chuck Jones.
401 Neale – Krutnik: Popular Film and Television Comedy. p. 86.
402 ibid. p. 18.
403 ibid. p. 19.
404 Moine: Cinema Genre. p. 126.
405 ibid. p. 127. 
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Gromit-filmeken (a négy rövid epizódon s az egészestés produkción) keresztül azt vizsgálom, 
hogy ugyanazoknak a figuráknak a történetei, kalandjai hogyan válnak más-más m faj 
paródiáivá. Másodszor egyazon m faj különböz  animációs paródiaverzióinak áttekintésével 
kísérlem meg föltérképezni, hogy a szuperh sm fajt hogyan használja komikus módon az 
animáció. Harmadszor pedig azt mutatom be, hogy miként, illetve milyen feltételek mellett 
válhat a paródia eszközévé a m fajhalmozás jelensége egyes animációs filmek esetében.  
3.3. b) M fajparódiák a Wallace és Gromit-sorozatban 
Egy közelebbr l meg nem határozott angliai kistelepülésen élnek Nick Park gyurmafigurái, 
Wallace és Gromit, illetve a velük kapcsolatba kerül  karakterek (ezek epizódról epizódra 
egyre többen vannak; az egészestés filmben az egész faluközösség felvonul). A sorozat 
darabjait jellegzetes angol humor és irónia szövi át, s mindig kiemelt szerep jut olyan 
hagyományos komikus eszközöknek, mint a jellem- és helyzetkomikum, melyek alapját az 
adja, hogy Wallace, az agyafúrt feltaláló a mindennapi élet területén meglehet sen esetlennek 
mondható, és rendre antropomorf kutyája, a néma, ám annál talpraesettebb Gromit segítségére 
szorul. Gromittal kapcsolatban érdemes megjegyezni, amit Maureen Furniss ír: „Gromit 
könnyen besorolható a néma komikusok ama tradíciójába, amit Charlie Chaplin és Buster 
Keaton képviselnek, akik olyan pátoszt vittek elnyomott karaktereikbe, amellyel találékonyan 
leküzdötték életük megannyi akadályát.”406 Kettejük barátságának történetét azonban nemcsak 
egy általános komikus hangvétel jellemzi, amely duójuk ellentétes, de egymást kiegészít  
karakterére épül, hanem a m faji klisék kiforgató, avagy túlzó alkalmazásán keresztül a 
m fajparódiák jelenléte is, amely nagymértékben hozzájárult a sorozat összetéveszthetetlen 
arculatának megformálásához és világsikeréhez.407  
Az els  részben, A nagy sajttúrában a science fiction m fajának paródiája látható. Wallace és 
Gromit a saját pincéjükben összeállított kis rakétán utaznak a Holdra – de nem a tudományos 
felfedezések motiválják ket, ennél sokkal közönségesebb a cél: Wallace ugyanis éhes. És 
sajtmániás. Az epizód tanúsága szerint pedig csakugyan sajtból van a Hold, alkalmassá válik a 
fogyasztásra, Wallace eszik bel le, s ezáltal az epizódban a sci-fi asztrológiai dimenzióját 
gasztrológiai dimenzió váltja föl. Egyúttal a vígjátékok kapcsán már említett infantilizmusra 
is kiváló példát kapunk, amennyiben a gyermeki képzeletvilágra jellemz  „sajt/Hold” 
megfeleltetés a lehet  legteljesebb mértékben szó szerint értelmez dik. A sci-fi egy másik 
                                               
406 Furniss: Art in Motion. p. 69.
407 Lásd: Bordwell – Thompson: A film története. p. 639.
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jellegzetes motívumát is parodizálja az epizód, a robotot: a Holdon Wallace és Gromit 
konfliktusba kerülnek egy masinával, aki/ami egy gázt zhely és egy játékautomata 
keresztezésére emlékeztet; összet zésük azonban végül ártalmatlannak bizonyul, s éppen a 
látogatók rakétájának leszakadó alkatrészeivel válthatja valóra a robot a legáhítottabb álmát –
végre síelhet. 
A nagy sajttúrához képest a további rövid epizódok már nem a fantasztikus m fajok közül 
választanak paródia-alapanyagot, hanem valamennyien b nügyi fikciókkal viccel dnek. 
Mindhárom epizódban egy-egy markáns gonosztev vel gy lik meg a duó baja, s növeli a 
problémáikat egyes találmányok rossz fölhasználása, illetve az instrumentalizálódás veszélye 
is. A bolond nadrágban egy önm köd  nadrág lesz a probléma egyik forrása: „mechanikus 
gazdiként” éket ver Wallace és Gromit kapcsolatába, átmenetileg elszemélyteleníti azt. A 
bonyodalmakat tetézi egy albérl  (a „titokzatos lakó”408) megjelenése: Feathers, a pingvin, aki 
látszólag barátságot köt Wallace-szal, rá azonban – a mechanikus, távirányítható nadrággal 
egyetemben – csak egy b ntény végrehajtásához van szüksége. A gonosztev  ebben az 
epizódban a magát csirkének álcázó pingvin, aki kockázatos és burleszkszer en kivitelezett 
gyémántrablási akciót vezényel le az alvó Wallace és a nadrág mozgatásával. Az epizódban a 
b ntény lebonyolítása mellett a gyanakvó Gromit „magánnyomozása” és a csúcsponton 
történ , rendkívül intenzív és komikus üldözés-szekvencia fémjelzik még a b nügyi 
m fajokhoz való explicit parodisztikus kapcsolódást. A Birkaakcióban sorozatos báránylopás 
borzolja a közösség kedélyeit, s ebbe a b nügybe ezúttal Gromit gabalyodik bele, de nem 
„segédeszközként”, hanem mint bepalizott figura, akinek megpróbálják a nyakába varrni a 
b ntényeket (Gromitot perbe fogják és börtönbe zárják). Ebben az epizódban az 
instrumentalizálódás két szinten érhet  tetten: egyrészt a valódi f gonoszról, Preston kutyáról 
kiderül, hogy nem hús-vér lény, hanem robot – egy gép, aki önállósította magát, s ekként 
fellázadt önnön instrumentalizáltsága ellen –; másrészt Wallace legújabb találmányának 
rosszindulatú, azaz nem rendeltetésszer  használatában is megfigyelhet  (Preston a masinával 
akar kutyaeledelt készíteni a túszaiból). A b nöz (k) alakját körülvev  sejtetésben, a 
dinamikus (bár ezúttal nem csúcspontként funkcionáló) üldözésjelenetben, illetve a filmvégi 
összecsapásban különösen meghatározó a b nügyi m fajok kliséinek alkalmazása, 
pontosabban komikus kiforgatásuk ambíciója. A következ  rövidfilm, a Vekni és hunyni egy 
sorozatgyilkosság témája körül bonyolódik, melynek legújabb áldozatjelöltje nem más, mint 
Wallace – Gromitnak ezúttal egy pszichésen zavart n  pékekre lesújtó bosszújától kell 
                                               
408 A pingvin alakja körüli rejtélyesség kidolgozásában egyértelm en mintaadó volt Alfred Hitchcock A 
titokzatos lakó cím  filmje. 
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megmentenie legjobb barátját (a duó ugyanis id közben fölcsapott péknek). A Vekni és 
hunyni sajátos oszcilláció egy komoly thriller és egy thrillerparódia között; a sorozatgyilkos-
tematika a korábbi részekhez képest nyugtalanítóbb mozzanatoknak is helyt ad, s ez a kortárs 
thrillerhez hozza közel az epizódot – miközben a komikus jegyek a legkevésbé sem 
hiányoznak ezúttal sem. Ez a kétarcúság jól megragadható abban a szekvenciában, amelyben 
Gromit felfedezi Piella, a gyilkos titkát. Gromit óvatos betérése Piella házába, a villámlós-
es s éjszaka vizuális elemei és hanghatásai thrillerkliséket forgatnak ki. Ellenben amikor 
Gromit megtalálja a n  szobájában fölállított próbababákat – rajtuk a pékek sapkái 
egyértelm en utalnak az eddigi gyilkosságokra –, ezzel a hátborzongató mozzanattal mintha A 
bárányok hallgatnak világába lépnénk be. Rögvest ezt követi egy viccbe fordított suspense-
szituáció: Gromitnak el kell rejt znie Piella el l a szobában – a kutya a csilláron 
megkapaszkodva bújik el, és az egész éjszakát kénytelen ott tölteni, az alvó asszony felett 
lógva. Az epizód további thrillerjegyekkel is el szeretettel játszik el parodisztikusan, 
különösen a fináléban, amikor Gromitnak újra és újra meg kell akadályoznia, hogy Piella kárt 
tegyen Wallace-ban (az egyik legelnyújtottabb komikus suspense-szituáció egy bomba 
hatástalanításának nehézségeire épül).
A sorozat az egészestés produkcióval tért vissza a fantasztikum területéhez, ezúttal a sci-fi 
helyett a horrort választva a m fajparódia alapjául. A Wallace és Gromit: Az elvetemült 
veteménylény a horrorparódiák különösen termékeny animációs vonulatába illeszkedik. 
Temérdek animációs film zött csúfot korábban is a rémfilmek hagyományaiból: legyen szó a 
vámpír figurájáról (Rózsaszín plazma, Duckula gróf), Dr. Jekyll és Mr. Hyde kett sér l (Dr. 
Jekyll és Mr. Mouse, Hyde és a nyúl, A f nyeremény), Frankenstein szörnyér l (Alvin és a 
mókusok találkoznak Frankensteinnel, Vicenta), démonokról (Fred Olen Ray Gonosz firkák 
cím  él szerepl s erotikus horrorparódiájában mintha a Roger nyúl a pácban és a Gonosz 
halott keresztez dnének: az embereket megszálló szörnyek rajzfilmfigurákként elevenednek 
meg) vagy akár a sötétségt l/ben való rettegésr l (Zénó és a horror). A horrorparódia 
kiemelked  stratégiájának bizonyult az animációban a szörnyhalmozás, amely mutat ugyan 
rokonságot a cross-over horrorok409 él szerepl s verzióival, de meghatározó különbség, hogy 
azokhoz képest egyértelm en szándékoltan humorosak ( rült szörnyparty?, Kacsa-
szellemirtók, Gyurma horrorkomédia, Alvin és a mókusok találkoznak a farkasemberrel). 
Az elvetemült veteménylény alighanem a legkomplexebb egészestés animációs horrorparódia. 
A film általános humoros vonása, hogy a horrorhoz szükséges fenyegetés elvész benne és 
                                               
409 Ehhez lásd: Varga Zoltán: A vámpírfilm és a szörnyhalmozás. In: Vajdovich – Varga: A vámpírfilm 
alakváltozatai. pp. 190–195.
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komikus mozzanatokra cserél dik (pl. vérfarkas helyett vérnyúl t nik föl; a színre lép  
személyek mind vicces figurák, nemcsak a címszerepl k, hanem a városka többi lakója is), 
továbbá végig verbális és vizuális poénok kísérnek minden eseményt és jelenetet. A filmben a 
paródia m ködtetése több, folyamatosan egymásba kapcsolódó szinten érhet  tetten: 
történetsémák, tematikai jegyek, jellegzetes stílushagyományok s végül konkrét filmek 
parodizálására figyelhetünk föl.  
Tematikailag már a cím is a m faji kapcsolódást sejteti; általánosságban megidézi a horror 
egyik legismertebb karakterét, a vérfarkast (angolul: werewolf), jóllehet e helyütt nyúlként
jeleníti meg (were-rabbit), a címbeli birtokos szerkezet (’curse of the…’) pedig közvetlenül a 
Hammer-filmekhez kapcsolódhat (Frankenstein átka, A farkasember átka). Ekként a horror 
egyik legalapvet bb történetmintáját aktualizálja a film: az átváltozást, amit összeköt egy 
másik alapvet  horrornarratívával, a tudásra vonatkozó elbeszéléssel410. Az átváltozás 
motívuma a farkasember-filmekkel teremt rokonságot: ezt er síti Wallace alteregójának állati 
formája (még ha nyúlé is) és a telihold katalizátorszer  hatása, amely a természetfeletti er k 
m ködését generálja – ekként a film arra a képzetre épít, hogy a Hold a horror tipikus 
„világítóeszköze” és „vezérl  csillaga”411. A nagy sajttúrában Wallace és Gromit közvetlen 
fizikai kapcsolatba kerültek a Holddal, Wallace még evett is bel le; ezúttal a Hold mintha 
revansot venne, s mint fényforrás, negatív er ket szabadít (f)el, amelyek viszontagságokat 
okoznak Wallace, Gromit és nem utolsó sorban a falu életében. Wallace átváltozásjelenete az 
erd ben az Egy amerikai farkasember Londonban megfelel  szekvenciáját juttatja eszünkbe 
(emblematikus mozzanat mindkett ben a kézfej megnyúlása), s az elpusztítás lehet sége is 
ezt a vonulatot er síti: ezüstgolyó helyett jóllehet ezúttal aranygolyóra van szükség. A tudósi 
tevékenység, Wallace „elme-elmeszel ” készülékének alkalmazása pedig az rült tudós 
szimbolikájában okvetlenül felidézheti Frankensteint és Dr. Jekyllt. Frankensteint azért, mert 
a kísérletnek egy másik testként „el álló” eredménye is lesz – mégpedig a Wallace-másolattá 
váló Hutch, akinek alakja teremt  és teremtmény közötti analógia kérdését veti föl (Hutch 
„örökli” Wallace jellemvonásait, beszédkészségét és sajtmániáját), antréja pedig az 1931-es 
Frankensteinben Boris Karloff szörnyfigurájának els  megjelenését idézi: amikor Hutch kijön 
a Gromit által épített ketrecb l, a képen kívüli hang, a döng  lépések zaja el legezi meg t. 
Dr. Jekyllt pedig azért idézi Wallace praxisa, mert a tudóst saját magát is érinti, 
megváltoztatja a kísérlete, s annak kárvallottjává válik. S mivel Wallace szörny-alteregója 
                                               
410 Ezekr l részletesen lásd: Tudor: Narratívák. pp. 68–86.
411 Vö.: „A Hold a melodráma és a horror égitestje, ahogy a westerné a Nap, a gengszterfilm egéé az utcai 
lámpa, és a revüfilmbeli álomégé a reflektorfény.” Király Jen : Karády mítosza és mágiája. Budapest: Háttér 
Lap- és Könyvkiadó, 1989. p. 23.
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óriástermet , még a King Kong-féle óriásszörny-tematikát is érvényesíti a film, ami különösen 
a fináléban válik hangsúlyossá, mid n a vérnyúl elragadja Lady Tottingtont, majd a 
háztet kön menekül üldöz je el l. 
El térbe kerül az a horrorklisé is, hogy az egyház kínálhatja azt a tudást és eszközt, amivel le 
lehet gy zni a szörnyet (a vadász Victort a plébános tájékoztatja arról, hogy a vérnyúlon csak 
az aranylövedék foghat), illet leg a szörny ámokfutásának kötelez  áldozatai sem hiányoznak 
– itt azonban mindössze zöldségek elpusztításáról van szó. A végkifejletben a „feldühödött 
cs cselék” (a különösen a Frankenstein-filmekb l ismer s ’angry mob’) motívuma is 
jellegzetes m faji elem (megtoldva egy gyakori horrorfilmes eszköz, a láncf rész 
fölbukkanásával is). 
Az elvetemült veteménylény nemcsak a m faj témáit és motívumait teszi nevetségessé, hanem 
stiláris eljárásokon is élcel dik. Többször jut jelent s szerephez a „szörny szemszögének” 
érvényesítése, a szubjektív beállítások hozzárendelése a támadóhoz (például rögtön a film 
legelején, amikor még csak egy közönséges nyúl tekintetét „vesszük föl”, de már itt azt 
sugallják, mintha lopakodó gyilkos lenne) – ez az elem a giallótól (Mario Bava, Dario 
Argento munkái) kezdve a slasheren (emblematikus a Halloween) át más típusú 
horrorfilmekig (pl. Fantazma, Link) roppant kedvelt komponensnek számít. Ám ahogyan a 
nyitányban, úgy kés bb is komikus elemek vegyülnek a szörny szubjektívjének képsoraiba 
(például amikor a templomban a „veteménylény” szemszögéb l láthatjuk a plébános 
karikaturisztikussá fokozott rémületét). Az atmoszféra- és mili teremtés jellegzetes eszközeit 
tekintve ugyancsak parodisztikus, ahogyan a szörny megmutatása helyett sokáig csak sejtetik 
az alakját és a személyazonosságát (az el bbihez eszköz a szubjektív kamera is). A rombolás 
következményeinek megmutatása, az elpusztított zöldségek sora és kiváltképpen a szörny 
árnyékának vagy ködszer  sziluettjének megmutatása a monstrum megjelenítésének 
metonimikus eszközei: az el bbi az ok-okozati kapcsolat, az utóbbi a térbeli kapcsolat elve 
alapján tételezhet , s mindkett  komikus kivitelezésben tapasztalható. A – szörnyt l 
függetlened  – fenyegetettség és ominózus légkör megteremtésében hasonló eljárások 
közrem ködnek. Kiváltképpen ilyen a templomkert, a temet  mise-en-scéne-je: a ködös, 
éjszakai felvételek túlsúlyával (s t egy olyan szobor jelenlétével, ami Az ördög z b l 
származtatható), valamint az alsó kameraállásokkal, amelyek a templomot hivatottak 
vészjóslóbbá tenni. Ehhez hasonló, hogy amikor a plébános megjelenik a nagygy lésen és a 
vérnyúl átkáról prédikál, hirtelen rémiszt  orgonazene nyomatékosítja a szavait – ám mindjárt 
kiderül, hogy a zene diegetikus, és a rend rf nök meglehet sen gorombán csendre inti az 
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orgonistát.412 A m faj jellemz  eszközeit hatályon kívül helyez  parodisztikus poénok még 
er sebbek abban a jelenetben, amelyben a plébános és Viktor arról beszélnek, hogyan lehet a 
szörnyet elpusztítani: ekkor mindketten feszültségfokozó, drámai néz pontokból láthatók, 
miközben odakint vihar tombol, villámlik, a dialóguson pedig lassacskán értelmetlenné váló 
túlhangsúlyozott ismétlések uralkodnak el – mígnem Viktor becsukja az ablakot, s a 
párbeszéd normális és értelmes lesz, a horrorszer  vizuális és akusztikus hatások pedig 
szám zetnek a jelenet további részéb l. 
A példákat még lehetne sorolni, hogy a m faj kliséit miként forgatják ki stiláris vagy id nként 
dramaturgiai eszközökkel – legyen szó arról, Gromit hogyan készül a befogott nyuszikat 
„ártalmatlanítani” (a jelenet kezdetén szúró-vágó eszközöket mutatva kocsizik a kamera, ám 
kiderül, hogy ezek csupán répaszeleteléshez szükségesek), vagy arról, hogy Gromit miként 
fedezi föl Wallace szobájában a zöldségmaradványokat (a felismerés riadalmát – Gromit úgy 
reagál, mintha holttestekre lelne – a látvány megkomponálása: döntött kameraállás, 
ráközelítés, ritmikus montázs is érzékelteti). Két részlet ugyanakkor a tisztább horrorhatáshoz 
áll igen közel. Az egyikben Gromit egyedül marad a kocsiban, miután Wallace kiszáll, hogy 
az autóról leesett nyuszibábot visszavigye – ahogyan Wallace elsétál, az a „mindjárt 
visszajövök”-típusú horrorklisé413 reflexiója. Magára maradva Gromit kötögetni kezdene, de 
kezd gyanússá válni a csend, a néz  ezután láthatja fels  kameraállásból, hogy a szomszédos 
üzlet répaemblémája már nincs a helyén – és hirtelen a megrágott répaembléma landol a 
kocsin (ez enyhe sokkeffektusként m ködik). A másik hasonlóan szervezett jelenet pedig 
Wallace átváltozásának el készítése – ekkor már sejthet -tudható, hogy valójában  alakul át 
vérnyúllá –, amikor csapdába kerülnek az erd ben: míg Victor ölebe, Philip nem hagyja 
kiszállni a kocsijából Gromitot, Victor arra készül, hogy megleckéztesse a kivágott fához 
„szegezett” Wallace-t (ahogyan el z leg a balta váratlanul becsapódott a fába, s 
nadrágszíjánál fogva odaszegezte Wallace-t, az ugyancsak nyílt fricska a horror m fajának). 
A jelenet fenyeget  tartalma persze elveszíti az élét azáltal, hogy megfordulnak az 
er viszonyok: Wallace az átváltozás miatt könnyedén legy zi Victort, míg Gromit helyzete 
épp azért lesz biztonságos, mert bennmaradt a kocsiban, Philip bezárta oda.
                                               
412 Ezzel a mozzanattal, hogy a zene m faji jelleg  hatáskelt  eszköze kompromittálódik, még komoly 
horrorfilmek is eljátszanak olykor (A hentesbárd), nemcsak paródiák (Bújj, bújj ördög). Az el bbiben a 
pszichotikus f szerepl  egy teljesen triviális és ártalmatlan szituációban látható, miközben rendkívül fenyeget  
zene hallható; az utóbbiban pedig azt a mozgássort kíséri idegtép  zene, amikor egy pap a megszállt h sn  
ágyához közelít – s amint lenyomja diktafonja indítógombját, a zene abban a pillanatban megsz nik.
413 Melynek értelmében egy valódi horrorfilmben ha valaki azt mondja, hogy „mindjárt visszajövök” – az többé 
sohasem kerül el  élve. A Halloween- és Péntek 13-filmek által kikristályosított sablont a Sikoly-trilógiában 
explicite tudatosították és parodizálták is.
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Mind a rövid epizódokat, mind az egészestés verziót figyelembe véve, a Wallace és Gromit-
filmek arról árulkodnak, hogy az állandó animációs karakterekre (jelen esetben egy 
gyurmából létrehozott komikus duóra) több m faj hagyományai, jellegzetességei is 
alkalmazhatók – s valamennyien összetetten, többréteg en parodizálhatók (legyen szó 
alaptörténetek, stílusfogások és hatáseszközök kifigurázásáról). Az alábbiakban egyazon 
m faj különböz  parodisztikus animációs verzióit tekintem át.
3.3. c) Animációs változatok a szuperh sfilm-paródiára
Az animációs film – parodisztikus hangolástól függetlenül – régóta szoros kapcsolatot ápol a 
szuperh sm fajjal, s ennek nemcsak történeti aspektusai vannak, hanem akár mediális 
sajátosságokra is visszavezethet . Az alapvet en képregényekb l származó szuperh sök 
legadekvátabb mozgóképes megfelel i az ugyancsak grafikai módon létrehozott 
rajzfilmfigurákban fedezhet k föl; valamint lényeges párhuzamot találhatunk a szuperh sök 
emberfeletti képességei és a rajzfilmes karakterek sajátosságai között, amennyiben –
különböz  módon és mértékben – valamennyien felülbírálják az empirikus világ korlátait, 
legyen szó repülni, megnyúlni képes, esetleg villámgyorsan száguldó h sökr l, vagy a 
gravitáció törvényének ellenálló, alakjukat változtató, szempillantás alatt mérföldnyi 
távolságokat átszel  rajzolt figurákról.414
Történetileg a szuperh s-fantasy m faja el bb és kidolgozottabban jelenik meg animációs 
közegben, mint él szerepl s filmben: a Fleischer fivérek 1940-es évek elején készült 
Superman-sorozata avatja föl a mozgókép számára ezt a m fajt, s évtizedek múltán is 
mintaadónak bizonyul (nem csak az animációban: a Richard Donner rendezésében készült, 
régimódi hangvétel , de a korszak csúcstechnikáját alkalmazó 1978-as Supermant sem 
lehetne elképzelni nélküle). A rajzfilmes formátum kés bb is a szuperh s-m faj mozgóképes 
mérföldkövéhez járul hozzá az 1990-es évek els  felében, amikor elkészül a Batman: A 
rajzfilmsorozat, ami részben az animáció és a film noir összekapcsolásának lehet ségeit 
mélyíti el, részben pedig új áramlatát alapozza meg a komoly hangvétel , többé-kevésbé 
igényes kidolgozású szuperh s-témájú rajzfilmszériáknak (pl. X-Men, Pókember). Ezen 
eredmények ellenére a m faj egy másik lehetséges megközelítése is felértékel dött az elmúlt 
néhány év során, s ez nem más, mint a szuperh sök parodisztikus megjelenítése.
                                               
414 Ennek egy lehetséges megközelítéséhez lásd: Varró Attila: Finom vonal, tiszta vonal. Filmvilág 2008/7. pp. 
4–7. 
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A szuperh s-paródia önmagában egyáltalán nem újdonság, mintegy fél évszázada jelennek 
meg televízióban is komikus hangvétel  szuperh s-sorozatok (közülük alighanem a 60-as 
évek Batman-sorozata a legismertebb), s moziforgalmazásra szánt paródiák is napvilágot 
láttak (pl. A szupermanus, Superhero Movie). Közéjük tartoznak azok az animációs filmek, 
amelyeknek éppen animált jellegük biztosít alkalmas és termékeny közeget ahhoz, hogy az 
alkotók megkérd jelezzék és komikus fénytörésbe állítsák a szuperh s-m faj alapvet  
elemeit, illetve konkrét filmjeit és figuráit. Az olyan filmek megszületése ugyanakkor, mint A 
Hihetetlen család vagy a Megaagy, nemcsak az animáció m faji karikatúrákat ösztönz  
lehet ségeire vezethet  vissza, hanem arra is, hogy különösen az ezredforduló óta/után az 
él szerepl s szuperh sfilm m fajában is igen határozottá váltak azok a törekvések, hogy a 
m fajt definiáló f h sök karakterét, hivatását, lehet ségeit és korlátait stb. újragondolják. Az 
él szerepl s szuperh sfilm szofisztikálódása eredményezte részben a szuperh sök bels  
(pszichológiai, morális) vívódásainak el térbe helyezését (erre különösen Christopher Nolan 
Batman-filmjei kínálnak határozott példát), részben pedig a szuperh sök különböz  mérték  
diszkreditálását is – láthattuk már a szuperh st féltékeny hisztérikaként (A szuper ex-n m) és 
alkoholista csavargóként (Hancock), s jelmez felöltését l remélték átlényegülésüket 
hétköznapi pojácák (Mystery Men – Különleges h sök) és lúzerek (Ha/Ver). Ett l a 
kontextustól tehát elválaszthatatlan az animációs szuperh s-paródiák létrejötte, és sok közös 
vonásuk is fölfedezhet  az él szerepl s verziókkal: a szuperh s-létet a fonákjukról mutatják 
(vagy azért, mert ütköztetik a hétköznapi világ rutinjával, vagy pedig egy frappáns 
szemszögváltással a szupergonosz perspektívájából fogalmaznak), de végül – miként az 
él szerepl s szuperh sfilmek többsége is – a szuperh s-szerep meger sítésével végz dnek. 
Az animációs szuperh s-paródia els  komplex egészestés verziója a Brad Bird rendezésében 
készült Disney/Pixar-film, a 2004-es A Hihetetlen család. Miként a cím is megel legzi, 
szuperh sök kollektívájával találkozhatunk, ezúttal els sorban (bár nem kizárólagosan) 
családi formációban. A Hihetetlen család a Mr. Irdatlan és a Nyulányka nev  szuperh sök 
házasságával létrejött szupercsalád aktivizálódásának története: a visszavonulásra 
kényszerített egykori szuperh söknek újra föl kell ölteniük gúnyájukat, s ehhez gyerekeik is 
asszisztálnak nekik. Az emberfeletti erej  apa, az extrém megnyúlásra képes anya mellett föl 
kell fedeznie képességeit a kislányuknak (láthatatlanná válás, er tér kialakítása), a kisfiuknak 
(emberfeletti gyorsaság), de még a kisbabájuknak is (alakváltoztatás), ezeket azonban 
nemcsak tudatosítaniuk kell, hanem összehangolniuk is, hogy fölvehessék a harcot a 
gonosszal, aki megpróbálja valamennyiüket elpusztítani. Az összecsiszolódásra rengeteg 
alkalma nyílik a családnak a számos fizikai harc közben, egymást megvédve és segítve. A 
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szupercsapat m köd képességének kulcsa tehát a családi összetartás és összetartozás, a 
munkamegosztás és az együttm ködés; Irdatlanék sikere ezen pozitív értékek 
érvényesülésének eredménye. Vagyis A Hihetetlen család szuperh s-olvasata új dimenzióját 
véli megtalálni a szuperh s-létnek, s ez nem más, mint a család ereje és közege, ahol bárkinek 
– szül nek és gyereknek egyaránt – lehet sége nyílhat arra, hogy a másik számára 
szuperh sként funkcionáljon. A pozitív és meger sít  végkifejletig azonban a figurák 
folyamatosan küszködnek azzal, hogy meghatározzák a saját „szuperségüket”, pontosabban 
hogy tisztában legyenek azzal a különbséggel, ami elválasztja ket másoktól. A família tagjai 
azzal a paradoxonnal szembesülnek, hogy „ha mindenki különleges – akkor senki sem az”, és 
ezt a feszélyez  problémát oldja föl számukra, hogy vállalhatják önnön képességeiket és újra 
harcba indulhatnak a világ megmentéséért. A szuperh sök (a családon kívül felt nik még egy 
jégteremt  képességét latba vet  figura is) létjogosultságának helyreállítása tehát egyáltalán 
nem komikus szuperh s-olvasat, hanem a m faj világképének megfelel  elképzelés – a 
parodisztikus vonulat els sorban azel tt érvényesül, hogy elkezd dne az a cselekményszál, 
ami kiszakítja Mr. Irdatlant a mindennapi élet eseménytelenségéb l. A film expozíciója 
ugyanis a szuperh sök alkonyát mutatja be: a jótev k hiába dolgoznak serényen a – f képp 
kriminalisztikai – problémák megoldásán, ha egy id  után az átlagembereknek elegük lesz 
bel lük, s tevékenységük alkalmasint büntet jogi következményeivel kell szembesülniük. 
Híradófelvétel-imitációk mutatják, amint Mr. Irdatlant és más h söket éppen az általuk 
megmentett, ám mégis sérülést szenvedett emberek perlik be, s a Legfels bb Bíróság a h sök 
tevékenységének beszüntetését követeli. A szuperh s figurája és tevékenysége céltéveszt vé 
válik: megoldás helyett újabb bajt zúdít a közösség nyakába. Erre alapozta explicit szuperh s-
paródiáját a Dodó kacsa karakterére épített 1956-os Kábult kacsa, amelyben a „Szuperkacsa” 
minduntalan melléfog; akkor csap le és akkor segít, amikor arra semmi szükség nincsen 
(például azt hiszi, hogy ellensége robbantja föl a d l  felh karcolót, pedig csupán tervszer en 
lebontják az épületet). A Hihetetlen családban a szuperh sök alkalmatlanságának 
megpendítése a trónfosztásukhoz vezet: jelenségük legfeljebb nosztalgia (Mr. Irdatlan és 
cimborája a régi szép id ket idézgetik, a rend rségi rádióra fülelve) és privátkultusz (Mr. 
Irdatlan gy jteményt halmoz föl a róla ódákat zeng  tudósításokból) tárgya lehet, egyébként a 
hétköznapi lét keretei közé kényszerülnek – dolgozni járnak, háztartást vezetnek, gyereket 
nevelnek. Mint Zsubori Anna tapint rá a h sök szárnyaszegettségére: „Sz k ez a világ a 
szuperembereknek: az apa alig fér el irodájában, kocsijában, a gyorsfutás képességével 
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rendelkez  kissrác »mázlistának« titulálja öccsét, mivel azt hiszi,  »normális«, azaz nem bír 
szupertulajdonságokkal.”415 Ennek a metaforikus kényszerzubbonynak a megjelenítése (ezzel 
kapcsolatban nem véletlenül utaltak arra, hogy akár televíziós széria alapszituációja is 
lehetne416, akár egy sitcom-sorozaté), a szuperer k korlátozásának komikus hangszerelése és a 
h sök mer ben új – triviális – kihívásokkal való ütköztetése A Hihetetlen család parodisztikus 
szuperh s-olvasatának lényege. A leértékelt szuperh söket az akciónarratíva helyezi vissza 
piedesztáljukra és restaurálja a m faj eredeti koncepcióját, melynek értelmében a kivételes 
er nek helye van a társadalomban, és képes megmenteni a bajbajutottakat. Parodisztikus 
mozzanat a filmben az antagonista alakjának megformálása is, illetve rajta keresztül bizonyos 
szuperh s-klisék kigúnyolása: a megalomániás Szilánk nem más, mint Mr. Irdatlan egykori 
legnagyobb rajongója, aki maga is szuperh s akart lenni, de idoljával való, csalódást hozó 
találkozása hatására szupergonosszá válik, aki végül éppen a filmben többször is 
kompromittált m faji elemek – a gonosz monologizálása és a tetszet s, de komoly 
veszélyforrást jelent  kellék, a köpeny – által vész el.
A szuperh s figurájának komikus újrafogalmazását az sellenségével való viszony 
szemszögéb l dolgozza ki a Megaagy cím , 2010-es DreamWorks-film. A Megaagy a vele 
csaknem egyid ben mozikba került Gru cím  CGI-animációval együtt a gonosz karakterét 
teszi f szerepl vé, az  néz pontjából bontakoztatja ki az eseményeket – s mindkét film arra 
törekszik, hogy kezdetben negatív tulajdonságokkal fölruházott f h sét minél inkább pozitív 
szerepl vé avassa, más szavakkal, hogy ellenlábasból igazi h st faragjon. A Gru és a 
Megaagy ezt egyaránt azzal érik el, hogy f h süket náluk sokkal gonoszabb karakterekkel –
úgy is lehetne fogalmazni: valódi(bb) gonoszokkal – ütköztetik össze, s ekként arra a 
következtetésre jutnak, hogy amint egy magát gonoszként definiáló er  egy még gonoszabb 
er  szemszögéb l értelmez dik, felvet dik a lehet ség, hogy a h st lássuk benne, vagy 
tényleg h ssé váljon. Gru, a Hold elrablására készül  b nöz zseni érzelmileg köt dni kezd a 
terve részeként örökbefogadott három árva kislányhoz, s végül mindent megtesz – az életét is 
kockáztatja –, hogy kiszabadítsa ket alattomos vetélytársa, Vektor fogságából. Megaagy, 
miután egykori nemezisét, a városvéd  Metro Mant látszólag legy zi, új szuperh st próbál 
kreálni, hogy legyen kivel hadakoznia: teremtménye, Titan azonban túln  alkotóján és 
elfoglalja a helyét, majd a városra valódi veszélyt jelent  szuperb nöz vé válik, s Megaagyra 
hárul feladat, hogy megmentse az embereket, különösképpen a Titan által elrabolt riportern t, 
                                               
415 Zsubori Anna: Mi lenne, ha mindenki szuper lenne? A h sök evolúciója. Filmvilág 2008/7. p. 11.
416 Scheib, Richard: The Incredibles. http://moria.co.nz/sciencefiction/incredibles-2004.htm (Utolsó hozzáférés 
dátuma: 2011. 04. 23.) 
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a szerelmét, Roxie-t – s ezzel végs  soron átveszi Metro Man szerepét. A Megaagy és 
kiváltképpen a Gru ekként nem annyira a szuperh st gondolják újra, hanem a szupergonoszt, 
relativizálva t – különbséget tesznek a gonosz er inek megjelenési formái között: egyfel l 
egy korrigálható és kevésbé ártalmas gonosz, másfel l pedig egy feltehet leg javíthatatlan, 
határozottan rosszindulatú gonosz koncepcióját kínálják. A Gru azonban csupán „féloldalas” 
m faji olvasatot nyújt: mivel kimarad bel le a szuperh s figurája, a film csak a f szerepl  
karakterén keresztül, közvetve reflektál a szuperh s-m fajra; a szuperh ssel történ  
konfrontációt s ezáltal a közvetlen, el térbe helyezett m faji reflexiót és paródiát a 
Megaagyban találjuk meg.
A Megaagy a m faj egyik alapvariánsát, a Superman-történetet teszi meg paródiája 
kiindulópontjának – s ez nemcsak a történetmintára érvényes, hanem konkrétabb
komponensek is következetesen megfeleltethet k egymásnak. Metro Man az rb l érkezik a 
Földre, akárcsak Superman, s figurája teljes mértékben az  átirataként fogható föl 
(megjelenésén és képességein túl még színlelt gyenge pontja is Supermanre utal: Metro Man a 
réznek tulajdonítja elgyengülését, míg Supermant a Kryptonit törheti meg); a nagyváros 
ezúttal Metropolis helyett Metro City; a riporter Lois Lane ezúttal Roxanne Richie-ként lép 
színre, mi több, a fotós Jimmy mint az operat r Hal kap az eredetinél sokkal kiemeltebb 
szerepet; és természetesen Megaagy a zseniális b nöz , Lex Luthor földönkívüli származású 
változatának tekinthet  (jóllehet sajátos külleme egy másik Superman-antagonistát, Brainiacot 
idézheti). A prológus arról tudósít, hogy Metro Man és Megaagy rivalizálása kora 
gyermekkoruktól, már kisbaba koruktól fogva datálható, s versengésükben mindig a kékfej  
rlény húzta a rövidebbet: Megaagy a börtönben ér földet, ott n  föl, nem pedig egy szeret  
családnál; az iskolában  az örök bajkever , a folyton sarokba állított rosszfiú, míg vetélytársa 
körülrajongott, irigyelt bájgúnár. A film tehát a szuperh s-m faj 2000-es években különösen 
divatossá vált eredettörténeteit (pl. Batman: Kezd dik!) értelmezi át, s teszi parodisztikussá 
azáltal, hogy a bevezet ben a kezdet kezdetének krónikáját a gonosz szemszögéb l, az  
elbeszélésében, kommentárjaival kísérve ismerjük meg. Újságcímeket sorjázó 
montázsszekvenciában arról is értesülünk, hogy kettejük ellentéte túln tt az iskolafalakon –
Megaagy csínytevései nagyravágyó b ntények lettek, s ahelyett, hogy sarokba állítják, 
rendszeresen börtönbe zárják, míg Metro Mant immár nemcsak egy kisebb iskolaközösség 
isteníti, hanem egy óriásváros lakossága. Az expozícióban azonban megtörténik a szuperh s-
m fajnak az az eseménye, amit akár a zsáner legnagyobb tabujaként lehetne elkönyvelni: a 
h s végzetesen alulmarad az ellenfelével vívott harcban, s a gonosz gy zelmet arat. Megaagy 
akcióját Metro Man – látszólag – nem éli túl, s csak a köpenyébe takart csontvázát találják 
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meg. Mint azonban kés bb Megaagy és Roxanne rájön, a h s valójában megrendezte a saját 
halálát, hogy felhagyhasson városment  tevékenységével, és átlagéletet élhessen, elvonulva. 
Ezzel a Megaagy a hagyományos szuperh s-figurát leértékeli: Metro Man immár nem tud mit 
kezdeni saját monumentális kultuszával (gigantikus szobrokat mintáznak róla, múzeumot 
szentelnek neki), már nem tud azonosulni kulturális ikonná lett képmásával, s egy eljátszott 
finálé segítségével „átengedi” a terepet nemezisének, sorsára hagyva a város lakosságát. Ez 
egyszerre szól a h s magányosságáról és önzésér l is. Metro Man felidézi a rátaláló 
Megaagynak és Roxanne-nak, hogy bármennyire is vágyott normális emberi életre, azt nem 
kaphatta meg, idegenként mozgott az emberek között, s nem lévén polgári alteregója, 
belefáradt ebbe az állapotba. Ez a szuperh sök praxisának és életének azon konfliktusa, 
amivel el bb-utóbb többen is szembenéznek (Superman II; Mindörökké Batman; Pókember 
2), de csak ideig-óráig tartanak ki amellett, hogy feladják szuperh s-énjüket, s –
lelkiismeretükre hallgatva, sorsukat megértve és elfogadva – megújult er vel visszatérnek. 
Metro Man nem így tesz – ebb l fakad önzése, amit a film kifejezetten parodisztikusan 
érvényesít: elvonulva ugyanis Metro Man egyfajta narcisztikus, tehetségtelen, önmaga 
karikatúrájaként tetszelg  zenészként jelenik meg. Korábban az is kiderült róla, hogy korpás 
(Megaagy a Metro Man köpenyén maradt korpa segítségével rekonstruálta a h s genetikai 
szerkezetét), márpedig ez meglehet sen illúzióromboló egy imádott szuperh s esetében; és 
arról is értesülünk, hogy – a m faj egyik közkedvelt elemének érvénytelenítéseként – Metro 
Man és Roxanne között nem szöv dött romantikus kapcsolat (ez kiváltképpen a Superman–
Lois Lane viszony tükrében parodisztikus változtatás). 
A szuperh s leértékelésével párhuzamosan indul meg a szupergonosz újraértékelésének 
folyamata, ami ugyancsak b velkedik parodisztikus mozzanatokban. „Egyvalamiben voltam 
jó: abban, hogy rossz legyek” – összegzi korán felismert élethivatását Megaagy, az örök 
bajkever , aki bármily hírhedt és zabolázhatatlan is, a film inkább humorosra, semmint akár 
csak enyhén fenyeget re hangolja a karakter megformálását. Ez különösen abban a jelenetben 
érhet  tetten, amikor a cselekmény során Megaagy el ször rabolja el Roxanne-t, s különböz  
életveszélyesnek t n  csapdákkal fenyegeti t, a lány azonban fásultan kommentálja az 
egymásra licitáló alligátorvermet, lézersugarat és a többi furmányos fegyvert: „uncsi”, „ciki”, 
„klisé”, és csak akkor szól elismer en, amikor egy pók ereszkedik le az arca el tt – ehhez 
azonban Megaagynak nincs köze, ám kihasználva a helyzetet, a gazfickó a pók megjelenését 
egy titkos, vadonatúj fegyvereként aposztrofálja. Megszerezve a nagyváros fölötti uralmat, 
Megaagy henceg , de lényegében ártalmatlan kényúrrá változik, akinek f leg gyerekes 
csínytevések írhatók a számlájára: el szeretettel garázdálkodik az AC/DC zenéjére, többek 
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között múzeumi képeket is szinte dadaista hevülettel pingál át417. Megaagy karrierje azonban 
az uralmon át az unalomig vezet: megismerve a „h snélküli” életet, a gonoszságnak is elvész 
a sava-borsa, s a keletkezett rt egyrészt egy új h s – mint leend  ellenfél – megteremtésének 
ambíciója kompenzálja, másrészt pedig az a románc, ami Roxanne és Megaagy alteregója 
között bontakozik ki. Megaagyot a románc humanizálja (nemcsak külsejében, azáltal, hogy 
felölti egy jámbor fiatalember alakját, hanem viselkedésében és érzelmi köt désének 
artikulálódásában is), míg a valódi gonosz er  megjelenése heroizálja (megvédi a várost és 
szerelmét elszabadult teremtményét l, Titantól). Viszonylagossá válik tehát a h s és a gonosz 
fogalma: a gonosz is h ssé válhat, ha egy még ártalmasabb gonoszhoz viszonyítjuk, illetve 
meghatározóvá válik a döntés lehet sége. A nyitány azt sugallta, Metro Man és Megaagy 
születésükt l fogva kijelölt pályán mozognak, s ez nem pusztán a Földre tartó rhajójukra 
vonatkozik, hanem a sorsukra is. A prológus ezen determinisztikus el feltevését írja felül a 
cselekmény két nagy fordulata: Metro Man kilép h si szerepéb l, Megaagy pedig képessé 
válik arra, meghozza azt a döntést, hogy az ellentétes pólusra álljon át. 
Míg Metro Man és Megaagy szó szerint idegenek az emberek között, addig a film valóban 
veszélyes antagonistáját jelent  Titan eredetileg ember: az önz , lusta, buta és infantilis Hal, 
aki érdemtelenül – egészen pontosan véletlenül – szerez emberfeletti er t, amikor Megaagy 
szuperh s-szérumának anyaga a testébe jut. A film következtetése szerint tehát az igazi 
romboló potenciál az ember(i)ben rejlik, pontosabban a rosszul felhasznált vagy érdemtelenül 
kapott adományban, amit jóra lehetne fordítani, mégis rossz következik bel le – a szuperer  
diabolizálja az önz  embert, aki építeni nem, csak rombolni képes vele. A gonosz által 
teremteni szándékozott h s, illetve a h s genetikus lemásolásának gondolata a Superman IV-
re emlékeztet, ahol Lex Luthor létrehozza Superman pusztító alteregóját, az Atomembert. Ott 
azonban Superman megküzdhet a torzképével (és le is gy zi), a Megaagyban viszont, h s 
híján, a korábbi gonosz szerepvállalásán múlik a város sorsa. A Megaagy ezen a ponton 
rokonságot mutat az él szerepl s szuperh sfilm legkomolyabb kérdéseinek 
megfogalmazásával, a h sök és a gonosztev k „helycseréjének”, összemosódásának 
boncolgatásával (Batman visszatér; A sötét lovag), a válasz kidolgozása azonban a családi 
fogyasztásra szánt animáció és a paródia szellemében fogalmazódik meg – a 
kétértelm ségeket mell zve és határozottan optimistán. Megaagy felölti Metro Man alakját, 
hogy így tévessze meg s rettentse el Titant, a hérosz imitációja azonban csak ideiglenes sikert 
eredményez – Titan rájön a csalásra és nyomban visszajön –, a végs  gy zelmet saját 
                                               
417 Ez félreérthetetlen utalás a Batmanre, melynek egyik jelenetében Joker festményeket tesz tönkre. 
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magaként és saját találmányainak segítségével éri el Megaagy. S ezáltal foglalja el azt a 
pozíciót, amit többé-kevésbé mindig is irigyelt Metro Mant l: a rajongás immár neki szól, az 
 tiszteletére emelnek szobrokat, s olyasmivel is büszkélkedhet, amivel egykori riválisa nem: 
elnyeri Roxanne szerelmét. Megaagyot tömeg ünnepli, a dübörg  zenék most már nem a 
csínytevését kísérik, hanem kultuszának kellékei – s inkognitóban még az egykori Metro Man 
is elismer en mosolyog: „Tudtam, kis fickó, hogy sikerülni fog neked!”
Az animáció lehet ségei, mint utaltam rá, olyan eszközöket szolgáltattak a szuperh sök 
mozgóképes megjelenítéséhez, amelyek az él szerepl s film számára sokáig nem voltak 
elérhet ek. Az animáció közege ugyanakkor immár talán nem is els sorban a hitelesebb-
hihet bb formai kidolgozást biztosítja a m fajnak, hanem egy lehetséges szemléletbeli 
megújulást. Pontosabban a m faj él szerepl s változatait is fémjelz  árnyaltabb gondolatvilág 
és a paródia összekötésének lehet ségét. A Hihetetlen család és a Megaagy olyan 
szuperh sfilmek, amelyek a m faj paródiája és meger sítése között ingáznak, s bár 
végkifejletükben egyértelm en az utóbbi felé hajlanak, hangvételük, ötletkészletük és 
utalásrendszerük legalább ilyen markánsan érvényesíti az el bbit is. A parodisztikus 
vonulathoz pedig ideális az animáció közege, mert ha ezek a törekvések visszásnak hatnának 
is él szerepl s közegben, az animációban adekvátnak bizonyulhatnak, mivel az animációs 
formátum autentikusabban bátoríthatja a kötetlenebb, alkalmasint karikaturisztikusabb 
megközelítéseket – legyen szó akár Irdatlanék vagy a kékfej  Megaagy stilizált alakjairól, 
akár a m faj konvencióinak komikus átfogalmazásáról. 
A következ  pontban azt tekintem át, hogy a m fajok halmozása hogyan eredményezhet 
paródiát.  
3.3. d) Parodisztikus m fajhalmozás az animációban
A m fajkeveredés a legkevésbé sem határolható le csupán az animációs filmre, általános 
jelenség az él szerepl s tömegfilmben is. Mégis indokolt ezzel a témakörrel is foglalkozni, 
mert a m fajkeveredés egy speciális tendenciája az animációs paródiák egy markáns 
vonulataként, kuriózumaként könyvelhet  el – ez pedig nem más, mint a parodisztikus
m fajhalmozás. Ehhez a jelenséghez mindenek el tt a m fajkeveredés szemszögéb l kell 
közelíteni.
A m fajkeveredés az egyik legizgalmasabb vitákat kiváltó m fajelméleti kérdés. Általában 
nem vonják kétségbe a teoretikusok, hogy a m fajkeveredés létez  és gyakori jelenség, s t 
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éppen az ellenkez jének megfogalmazása felé hajlanak, mondván, hogy a kivételes és a ritka 
esetnek sokkal inkább a „tiszta m fajiság” megléte tekinthet .418 Abban viszont már 
megoszlanak a vélemények, hogy a m fajkeveredést mennyire tekintik általános és 
ahistorikus jelenségnek, vagy sokkal inkább egy meghatározott korszakhoz és adott gyártási 
szisztémához, közeghez kötik – az el bbit hangsúlyozza Janet Staiger, aki elméleti és történeti 
érveket hoz fel annak bizonyítására, hogy még a klasszikus hollywoodi filmgyártásban sem 
volt tapasztalható a „m faji tisztaság”419, míg John Cawelti420 és Jim Collins421 inkább az új-
hollywoodi, illet leg a posztmodern film kontextusában helyezi el a m fajkeveredés 
jelenségét. Raphaëlle Moine több érvet sorakoztat föl amellett, hogy a m fajkeveredés a 
lehet  legáltalánosabb jelenség: következik ez a m fajfogalmak labilitásából és a 
m fajkategóriák heterogenitásából, a filmek (s ezen keresztül a m fajok) kölcsönhatásából, 
gazdasági érdekekb l, valamint – a posztmodern kultúrában – abból az elképzelésb l (és 
gyakorlatból), hogy a m fajok voltaképpen újraidézhet  és újraértelmezhet  
szöveghalmazok.422 A m fajkeveredéssel kapcsolatban tehát kijelenthet , hogy er sen 
ösztönzik olyan szempontok, amelyek a m fajiság mibenlétében rejlenek. Ez alatt azt 
érthetjük, hogy – mint az I.1. fejezetben err l részletesen írtam – a m fajiság nem zárt és 
egyértelm en lehatárolható jelenség; a m fajok mind az értelmez k, mind az alkotók számára 
nyitottak; valamint az ket összetev  elemek viszonylagos variabilitása mind-mind kedveznek 
annak, hogy a m fajok kombinálhatók legyenek egymással – úgy is fogalmazhatunk, hogy a 
m fajok nyitottságának egyik feltétele abban rejlik, hogy képesek keveredni más m fajokkal. 
A m fajokat létrehozó elemek Altman-féle szemantikai/szintaktikai modellje jó magyarázatot 
nyújthat arra, hogy miként értelmezhet  a m fajkeveredés: egy adott m faj szemantikája (a 
jelentéshordozó és -teremt  elemek összessége) egy másik szintaktikájához (a m faj 
jellegzetes kidolgozási, megvalósítási mintázatához) társul, vagy ennek a fordítottja 
történik.423 Torben Grodal m fajtipológiája is kitér a m fajkeveredés problematikájára. A 
m fajok érzelmi-kognitív komponensei összekapcsolhatók a m fajokat létrehozó egyéb 
szempontokkal is, és ez fölveti a m fajok keveredésének kérdését (ami, mint a szerz  
                                               
418 Moine: Cinema Genre. pp. 116–117.
419 Staiger, Janet: Hybrid or Inbred: The Purity Hypothesis and Hollywood Genre History. In: Grant (ed.): Film 
Genre Reader III. pp. 185–199. 
420 Cawelti, John: Chinatown and Generic Transformation in Recent American Films. In: Grant (ed.): Film 
Genre Reader III. pp. 243–261.
421 Collins, Jim: Genericity in the Nineties: Eclectic Irony and the New Sincerity. In: Collins, Jim – Radner, 
Hilary – Preacher Collins, Ava (eds.): Film Theory Goes to the Movies. London – New York: Routledge, 1992. 
pp. 242–263.
422 Moine: Cinema Genre. pp. 118–123.
423 Erre utal Moine is: ibid. 117–118.
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megjegyzi, egyébként sem posztmodern jelenség): egy m fajhoz, illetve m faji alkotáshoz 
más m fajok hangulati elemei is köt dhetnek, megjelenhetnek benne, egyes m fajok pedig 
más m fajok megoldásait is alkalmazhatják – jóllehet a tényleges m fajiságot a globális vagy 
uralkodó narratív mintázat és a hozzá kapcsolódó érzelmi színezet határozza meg.424 A 
m fajrendszer fejl désformáit vizsgálva Király Jen  azt vázolja föl425, hogy miként zajlik le 
egy-egy m faj differenciálódása, növekedése, érintve a m fajkeveredés jelenségét is: 
„Nemcsak az adott osztályok további differenciálódásával jönnek létre új típusok, a meglev  
osztályok kölcsönhatása, keveredése, átmeneti alakzatok képzése a m fajrendszer 
gyarapodásának nem kevésbé fontos forrása.”426
A m fajkeveredés f bb tendenciáit meg lehet jelölni abban, hogy m fajcsoportokon belüli, 
vagy pedig m fajcsoportok közötti keveredésr l van-e szó. A m fajcsoportokon belüli 
keveredés esetben egymással szorosabb rokonságban álló, hasonló konfliktusokra alapozott és 
hasonló világképet érvényesít  m fajok kombinálását figyelhetjük meg. Gondoljunk például 
b nügyi m fajok keveredésére (a film noir és a thriller fonódik egymásba Hitchcock 
Szédülésében, a gengszterfilm és a thriller vegyül a Közönséges b nöz kben és a
Fülledtségben), vagy a különböz  fantasztikus m fajok összekapcsolására (sci-fi és fantasy 
olvad egybe a Csillagok háborúja-szériában, sci-fi és horror ötvöz dnek a 9-es terv a 
világ rb l vagy A nyolcadik utas: a halál cím  filmekben). A m fajcsoportok közötti 
keveredés esetén olyan m fajok kombinálódnak, amelyek nem állnak egymással szorosabb 
viszonyban, s t gyakran meglehet sen eltér  módon közelítenek a világ dolgaihoz és az 
empirikus el feltevéseik (a valószín tlen és a valószer tlen eseményekhez való hozzáállásuk) 
is teljesen különböz . Ezek a keveredések – éppen a kombinálódó m fajok hangsúlyosabb 
szemantikai távolsága miatt – kihívóbbak, figyelemfelkelt bbek és kockázatosabbak is 
(kockázat alatt értve azt, hogy a m fajok együttes jelenléte esetleg gyengíti, hitelteleníti 
egymást, illetve a közönség számára nem bizonyul elfogadhatónak a túlontúl eklektikus 
m fajhibrid). Az ilyen jelleg  m fajkeveredés kifejezetten a posztmodernnek mondható 
filmkultúrában értékel dött fel, vált gyakorivá, s t általánossá. A klasszikus Hollywood talán 
legrendhagyóbb m fajvegyítési kísérlete, Charles Laughton A vadász éjszakája cím  filmje 
(amely a film noir és a thriller ötvözését fokozatosan a mesefilm felé mozdítja el) csúfosan 
megbukott – visszatekintve azonban, éppen a posztmodern merész m fajkeveredéseinek 
tiszteletbeli el zményeként lehet számon tartani. A nyolcvanas évek elejét l kezdve mind 
                                               
424 Grodal: A fikció m fajtipológiája. pp. 326–330.
425 Király: Mágikus mozi. pp. 48–52.
426 ibid. p. 50.
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gyakrabban licitálnak egymásra a minél meghökkent bb m fajkeveredések, részben a m faji 
törekvésekt l függetlenül is egyre nagyobb teret hódító hangnemkeverés jelensége427 miatt: 
például az Agyban nagy sci-fibe ágyazott erotikus és romantikus vígjáték, s még a thrillert és 
a horrort is megidézi; a Kék bársony a krimit, a pszichothrillert, a romantikus komédiát és a 
szexfilmet keresztezi, s mindezen m fajokat a szatíra foglalja keretbe; a Darkman a sci-fi, a 
horror, a thriller és az akciófilm m fajainak határmezsgyéjén helyezhet  el; az Alkonyattól 
pirkadatig gengszterfilmb l és túszthrillerb l vált vámpírhorrorba, s mindvégig er s vígjátéki 
tónus kíséri – a példákat sokáig lehetne még sorolni. Ami mindezen trendekb l az animáció 
számára fontos lehet, az az, hogy egyrészt a m fajkeveredés általában – vagyis parodisztikus 
célok nélkül – is jellemzi az él szerepl s film m fajait aktualizáló animációkat, másrészt 
pedig kifejezetten hangsúlyos az animáció közegében a legmerészebb m fajkeveredések 
alkalmazása – ez viszont rendszerint a paródia jegyében történik.
A mértékletesebb, „józanabb” m fajkeveredés olyan filmek esetében is megtalálható, 
amelyeket már bemutattam vagy felidéztem egy-egy m faj képvisel iként. S bár a hangsúlyt 
egy adott m faj szempontjából helyeztem rájuk, ett l függetlenül más m faj(ok) 
szempontjából is helytálló lehet-lenne az elemzésük és az értelmezésük. Az erd  kapitánya 
például, bármennyire egyértelm  benne a krimi m fajának érvényesülése, legalább ilyen 
mértékben tekinthet  vígjátéknak is. A Batman: A rajzfilmsorozat a film noir segítségével a 
szuperh s-m fajt aktualizálja. A Wall-E a sci-fi alaptörténet mellett a románc és a vígjáték 
m fajának is eleget tesz. A Gonosz várost a horror mellett joggal emlegethetnénk 
szexfilmként is. A Karácsonyi lidércnyomást és A halott menyasszonyt bár a bábhorror 
képvisel iként értelmeztem, mindkét film teljesen nyilvánvalóan a musical m fajába is 
besorolható, akárcsak a horrorparódiák között említett rült szörnyparti?, vagy a mesék közé 
tartozó James és az óriásbarack, nem is beszélve számos Disney-filmr l, amely a mese és a 
musical szintézise (pl. Hófehérke és a hét törpe, A kis hableány). Nyilvánvalóan több m fajt 
ötvöznek továbbá az olyan filmek, mint a Pinokkió a világ rben (mesefilm és sci-fi), A lány, 
aki átugrotta az id t (sci-fi, románc és melodráma), a South Park: Nagyobb, hosszabb, 
vágatlan (szatíra és musical), vagy a Kincses bolygó (sci-fi és kaland) – a példákat itt is b ven 
lehetne még sorolni.
A m fajhalmozás tulajdonképpen a m fajkeveredés túlzó esteként határozható meg. 
M fajhalmozás során a m fajok egyes összetev i (cselekményvilág, stiláris vonások, 
szerepl típusok stb.) olyan módon épülnek egymásra, hogy az adott filmben az általuk 
                                               
427 Lásd: Pápai Zsolt: Serpeny  és puska. Hangnemváltás és kevert hangnem. Filmvilág 2010/11. pp. 42–45.
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képviselt m fajok lényegében egymás reflexiójának, vagy kommentárjának t nnek – az 
egybegy jtött m fajok relativizálják, s t, akár hiteltelenítik egymást. Például ha a 
thrillercselekményt musicales betétek törik meg, a thriller hatása óhatatlanul csökken, és a 
figyelem sokkal inkább magára a m faji konvenciókra terel dik; egy kémtörténet torkollhat 
háborús szituációkba, de ha a vámpírm faj epizódjai kísérik, elveszítheti komolyságát; a 
vámpírm fajt pedig a zenés részletek és a gengszterfilmes mozzanatok egészen biztosan 
problematikus fénytörésbe állítják. Éppen efféle provokatívabb m fajkeveredésre kínálnak 
példákat olyan animációs filmek, mint a Macskafogó, a Vámpírok Havannában vagy a Terhelt 
Terkel. Mindhárom film olyan m fajhalmozást alkalmaz, ami parodisztikus m faji 
olvasatokhoz vezet. Ezekben az animációkban abban rejlik az igazi paródia, ahogyan az 
összekevert m fajok egymáshoz viszonyulnak, s nem feltétlenül az egyes m fajok 
alkalmazásában külön-külön. Ekként úgy t nik, hogy az animációs forma alkalmas keretet 
biztosít a paródiába hajló m fajkeverésnek. Megkockáztatható, hogy maga az animációs 
forma arra ösztönözheti az alkotókat, hogy olyan atipikus m fajkeveredéseket dolgozzanak 
ki, amelyek az él szerepl s filmben csak ritkán t nnek föl, mert az él szerepl s közeg –
legalábbis az animációhoz képest – szükségszer en közelebb áll a realitáshoz. Nem azt 
állítom ugyanakkor, hogy a parodisztikus m fajhalmozás teljesen idegen az él szerepl s 
filmt l, hanem azt, hogy a m fajparódiának ez az esete kifejezetten jól alkalmazható az 
animációs film eszközei segítségével. Ezt kiváltképpen az említett három film igazolhatja.
Ternovszky Béla Macskafogója egyike a m fajhalmozás legkirívóbb animációs példáinak. 
Jóllehet nem csupán a tényleges m fajkeveredésre példa, hanem egyúttal arra is, hogy egy 
film (nem feltétlenül csak animációs) el-eljátszhat azzal, hogy fölidézzen olyan m fajt is 
(valamilyen kisebb „egységben”: egy motívumban, egy jelenetben, esetleg egy szerepl n 
keresztül), amelyet végül nem terjeszt ki az egész filmre – vagyis úgy lehetne fogalmazni, 
hogy utal, reflektál egy m fajra, de a teljes film nem sorolható be a korlátozottan megidézett 
m fajba. Ekként a Macskafogó m fajilag leírható ténylegesen aktualizált m fajok és m faji 
reflexiók összegeként. A m faji utalások el térbe helyezése teljes mértékben szándékoltnak
tételezhet ; err l árulkodnak Ternovszky szavai: „A Macskafogóban a humor forrása jelent s 
mértékben az, hogy saját meseszövése mellett más sikerfilmek paródiája. Fellelhet  benne a 
sci-fi […], a horror, de egyes részletei a James Bond-filmeket idézik, míg mások a 
katasztrófa- és akciófilmeket. De parodizálás közben mindvégig érezhet  hozzáállásunk, hogy 
hasonlóan érzünk, mint Mikszáth a dzsentrikkel: szívünk mélyén vonzódunk hozzájuk.”428
                                               
428 Ternovszkyt idézi: Filmévkönyv 1986. Magyar Filmintézet, 1987. p. 109.
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Milyen m fajokat aktualizál ténylegesen a film? A Macskafogó a fantasztikumon belül fölveti 
a science fiction m faji olvasatát: az antropomorf egerek és macskák által lakott imaginárius 
helyszín az „X bolygó” (az err l tájékoztató nyitó szöveg a Csillagok háborújából származik), 
ahol a lakók konfrontációja elérkezik a végs  fázisba (az egerek utolsó reménye, ha 
napvilágot lát egy életment  találmány, s ez javarészt a szuperkém Grabowskyn múlik). A 
sci-fi m fajiságot er síti még a filmben felbukkanó megannyi tudományos kísérletet, illetve 
sajátos mechanika és m szerkészlet (köztük a címadó óriásrobot) – habár mindez összefügg a 
háborús és a kémtematikával is. Ami az el bbit illeti, ez a film m faji megalapozása: 
alapszituációját tekintve a Macskafogó tulajdonképpen háborús film, amely a macska–egér 
összecsapás kifejtését alapvet en a kaland- és a kémm faj köntösében valósítja meg, a finálét 
megel z  szekvenciákban viszont explicit háborús filmként m ködik. A kémfilmes vonulat 
egyértelm en a James Bondot megidéz  Grabowsky-szálra épül: a Macskafogó ekként 
részben akciófilm – a m fajhoz elengedhetetlen fizikai összecsapások és t zpárbajok 
különösen azokat a jeleneteket kísérik, amelyek a hajón vagy Pokióban játszódnak. A 
kémfilmes réteget er síti a lehallgató-berendezések, illetve a vizuális és akusztikus 
megfigyelések sora is – bár ezek komikus színezet ek, mégis köt dik hozzájuk bizonyos 
fokig egyfajta paranoia, annak a (megalapozott) félelme, hogy az ellenség mindenhol látja és 
hallja az egereket (s ez valóban így van: Teufel számára „egyenes adásban” közvetítik az 
InterMouse-ban zajló létfontosságú megbeszéléseket). A kalandm fajt Lusta Dick 
cselekményszála érvényesíti: az els sorban zenei tehetséggel bíró egér önfenntartó küzdelmét 
láthatjuk a dzsungelben, a természet er ivel (kígyóval, húsev  növénnyel, vízeséssel). S 
végül, de nem utolsó sorban ugyancsak kétségtelenül alkalmazza a Macsakafogó a vígjáték
m faját, ez valójában az egész filmen végigvonul: minden történést vizuális és (talán 
legf képp) verbális poénok kísérnek, vagy eleve azok valósítanak meg.
Ezekhez az aktualizált m fajokhoz képest a Macskafogó nem kevésbé figyelemre méltó 
rétegét jelentik azokat a m fajok, amelyekre csak reflektál. Két m fajra kell ebben az esetben 
gondolni. Az egyik a musical, aminek a rajzfilmmel általában vett szoros kapcsolatára, azt is 
mondhatnánk, hogy a rajzfilmmusical hagyományára reflektál a film azáltal, hogy három 
helyen is zeneszámokat épít be, ezek azonban mennyiségileg sem válnak elégségessé ahhoz, 
hogy a Macskafogó musicalként is m ködhessen, valamint ellentmondanak ennek egyéb 
körülmények is. Az els  énekes-táncos szekvencia áll legközelebb a musical szokványos 
zenés betéteihez, ez azonban egy beiktatott videoklip, szó sincs tehát arról, hogy a szerepl k 
többé-kevésbé spontán módon dalra fakadnának és táncolni kezdenének. A második eset 
dramaturgiailag nagyon fontos szerephez jut: Lusta Dick utolsó kívánságaként el adott 
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szólója közösségi zenélésbe torkollik és megmenti a kisegér életét, a zene varázsának hatására 
barátjukká fogadják a vámpírok. Ebben a jelenetben a musical fel l értelmezve atipikus, 
illetve m fajtör  vonás, hogy nem énekelnek benne – csak instrumentális zene szól. A 
harmadik eset pedig az alkalomból és a helyszínb l eredezteti a dal beiktatását: a „Miu mi 
újság?” eléneklése a macskák ünnepi estjének kísér produkciója, ami meg rzi elkülönített 
el adásjellegét, és nem válik például kollektív dalolássá (ha ez megtörténne, akkor sokkal 
inkább a musical elvárásai szerint m köd  m faji logikára épülne a szekvencia).
A másik reflektált m faj a vámpírfilm. Ennek a m fajnak a megidézése alapvet en a Lusta 
Dick-féle cselekményszálhoz köt dik (azaz Dicket maguk közé veszik a vámpírok), s végül a 
történet f  konfliktusának megoldásában is kulcsszerep jut a m faj figuráinak (a csúcsponton 
Dick és a vámpírok együtt mentik meg a bajba jutott Grabowskyt, nekik jut tehát a 
megtiszteltetés, hogy a vesztésre álló háború er viszonyait megfordíthassák – jelenlétük így 
nem csupán színfoltja a filmnek, hanem dramaturgiailag is hangsúlyos a szerepük). Egyúttal 
számos mozzanat el készíti a vámpírtéma felbukkanását. A patkányok, a „4 gengszter” 
dalában Billy egy alkalommal Drakulává változik át s így hozza a szívbajt egy szerencsétlen 
kisegérre; ugyancsak a klipben Billy olyan porszívón ül, amin a „NEOVAMPIR” felirat 
olvasható. Lusta Dick útja a vámpírhoz vezet  utazás hagyományát eleveníti föl: a 
figyelemelterelés céljából repül gépre ültetett egérke egy szerencsétlenség folytán a vadonban 
köt ki, egy Dél-Amerika serdeinek mintájára megformázott dzsungelben, ahol éjszakai 
társasága akad, amikor egy denevér fölkapja t, s a vámpírok f hadiszállására viszi. Ami a 
klasszikus Drakula-narratívákban az Erdélybe vezet  út, az itt az eltévedés a dzsungelben; 
Harker megfelel je Lusta Dick, Drakula kastélyáé az ominózus totemoszlopokkal körbevett 
tér, Drakuláé pedig Maxipocak és bandája. A mexikói kosztümbe bújtatott denevérek, 
akiknek kiálló szemfogaik kétséget sem hagynak afel l, hogy vámpírok, a lényegre térnek –
vércsoportjáról kérdezik Lusta Dicket, majd felvilágosítják gyakorlatukról: „Mi nem enni 
bátor egérke. Nem. Mi csak kiszívni szép piros vérét. (…) Nem fél egérke, nem fog fájni. Csak 
kicsi seb nyakán, ott kiszívni vére.” Amikor Lusta Dick utolsó kívánságaként azt kéri, hadd 
fújjon el egy búcsúszólót a trombitájával, a rögtönzött el adás olyan szívszorítóra sikeredik, 
hogy Maxipocak meggondolja magát, lemond az eredetileg tervezett vacsoráról: „Ma is 
konzervvért iszunk” – szipogja. Dicket, azaz „Ricardót” még a csapatba is beveszi, s amikor 
kés bb együttesen lecsapnak a macskákra, a harcot javarészt instrumentálisan vívják velük, 
azaz kifogyhatatlan fegyverarzenáljukat vetik be – noha epizodikusan érvényesül az igazi 
vámpírgyakorlat is. A macskák ünnepségének dísze volt az a lenge öltözet , kétségkívül 
izgalmas cicalány, aki a „Miu mi újság?” cím  dal édes hangú éneklésével és kellemesen 
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kétértelm  sorokkal („Zöld szemed villog a sötétben / A farkad kunkorodik merészen”) 
kezdett l fogva erotikus jelenségként szerepel –  lesz az, akinek az egyik vámpír a vérét 
veszi. „El bb a munka, aztán a szórakozás, Miguel!” – inti mérsékletre egyik kollégája az 
ösztöneinek parancsolni nem tudó, mohó vámpírt, tovább ragozva ezzel a „konzervvérrel” 
megalapozott verbális vámpírhumort. A vámpírm faj valódi érvényesüléséhez szükséges 
igazi vámpírpraxis ugyanakkor csak erre az egyetlen, rövid ideig tartó – és viccként m köd  –
mozzanatra korlátozódik a filmben. Végül egy vizuális poénnal búcsúzunk a vámpíroktól a 
Macskafogóban: a mechanizált macskaszelídítést követ  egéridillre Lusta Dick mosolya teszi 
föl a pontot, ugyanis a kisegér is vámpírrá vált, s hegyes szemfogaival a kamerába vigyorogva 
és kacsintva köszön el közönségét l, miközben a Los Vampiros együttessel zenél. A 
vámpírizált Lusta Dick külleme kísértetiesen hasonlít arra a vámpír-kígyóemberré vált kövér 
és kancsal rend rre, aki Ken Russell A fehér féreg búvóhelye cím  filmjében látható – ez a 
zavarba ejt  hasonlatosság utólag is, ezzel a lehetséges él szerepl s kapcsolódási ponttal is 
meger sítheti a Macskafogó laza köt dését a vámpírm fajhoz. Ez a köt dés azonban éppúgy 
szórványos, akár a musical esetében; sem terjedelemben, sem hangsúlyban nem válik olyan 
meghatározóvá, mint azok a m fajok, amelyek határozottabban végigvonulnak a filmen: a 
vígjáték, a sci-fi, a háborús, a kaland- és az akció-kémfilm.
Egy másik sajátosan m fajhalmozó rajzfilm is érintkezik a vámpírfilmmel, s t a
Macskafogóval ellentétben els dleges m fajként épít rá. Juan Padrón munkája, a spanyol-
kubai Vámpírok Havannában egészében vámpírok között játszódik. A film karikaturisztikus 
rajzokból felépített világa egy komikus vámpírviszályba enged bepillantást, amelyet a 
chicagói és a düsseldorfi vámpírcsoportok ellentétei táplálnak. Ezen konfliktusok megoldása 
mellett egy kubai zsarnok hatalmának megdöntése is a nyakába szakad Pepének, a jóravaló 
fiatal zenésznek, aki sokáig nem is tudja önmagáról, hogy vámpír – magának Drakulának a 
leszármazottja –, s aki nem szeretne mást, csak játszani a bandájával és együtt lenni a 
barátn jével, Lolával. Pepére hárul a feladat, hogy közrem ködjön valamennyi konfliktus 
megoldásában és valóra váltsa felmen i és vámpírtársai álmát: megosztani az összes 
vámpírral a Nap ellen véd  elixír képletét. A Vámpírok Havannában egyértelm en a 
vámpírm faj paródiája, a vámpírfogak karikaturisztikusan kihangsúlyozott jelenlétét l kezdve 
a vérivás kifigurázásán át a Nappal kapcsolatos problémákig merít a m faj tematikus 
bázisából és motívumkincséb l – mi több, odáig is elmerészkedik, hogy az egyik 
üldözésjelenetben a szerepl k olyan moziba térnek be, ami éppen él szerepl s vámpírfilmet 
vetít. Ez a mozzanat nemcsak az él szerepl s és animációs film ellentétének kiélezése, hanem 
a vámpírm faj lehet  legexplicitebb reflexiója is. A vámpírfilm mellett a zenés és 
204
gengszterfilmekb l, valamint a románcból is építkezik a film, s végig mindent humorral 
ötvöz, legyen szó verbális komikumról, vagy burleszkbe hajló üldözéssorozatról. A zene 
m fajteremt  szerepe egyértelm en adódik Pepe foglalkozásából (trombitás) és koncertjeib l, 
s összeköttetésbe kerül a fiú romantikus érzelmeinek kifejez désével is: szerenádot ad a 
kedvesének – s az emelkedett-lírai hangvétel , asszociációs képsor révén a zenés film fel l a 
musical felé tesz lépéseket a rajzfilm m faji szervez dése. A gengszterm faj a 
vámpírgengszterek által aktualizálódik: a chicagói vámpírcsoport öltözködése, felszerelése és 
tevékenysége is a gengsztereket idézi (csak éppen pisztolyaikba karókat töltenek és vérbankot 
rabolnak ki), s t még az Al Taponte nev  figura egyértelm en rá is játszik a legismertebb 
b nöz vezér megidézésére.
A m fajhalmozás talán legszarkasztikusabb esete a Terhelt Terkel cím  2004-es 
komputeranimációs filmben fedezhet  fel. Bármily eklektikus legyen is m fajilag akár a 
Macskafogó, akár a Vámpírok Havannában, ezek a filmek mégis koherensebbnek mondhatók 
a Terhelt Terkelhez képest, amely hozzájuk képest epizodikusabb és fragmentáltabb: a 
m fajváltás, illet leg -halmozás öncélúbbá válik. Egymás mellé kerül a thriller, a horror és a 
musical, de a három zsáner közül legfeljebb az els  kett  köt dik egymáshoz; a zenés 
részletek kizökkentenek, roncsolják a szüzsé koherenciáját és az egyes figurák (például a 
nagybácsi, vagy a tanár) magánszámaiként tolakodnak az el térbe. Ami viszont mégis keretet 
ad, az nem más, mint a végig jelenlév , obszcenitásba hajló fekete humor. 
A történet középpontjában egy tizenéves fiú, Terkel áll, aki két rosszindulatú osztálytársa 
terrorjától szenved, otthon senki nem érti meg t (nem is figyelnek rá), saját gorombasága 
miatt egyik osztálytársa öngyilkosságot követ el – és mindezek mellett Terkel még halálos 
fenyegetéseket is kap, s végül az osztálykiránduláson ezek a fenyegetések kis híján valósággá 
válnak, újdonsült osztályf nöke az életére akar törni. A cselekmény tehát a thrillerhez és a 
horrorhoz köthet  a leger teljesebben – a kidolgozás azonban paródiába torkollik, nem utolsó 
sorban számos filmes idézet beiktatása miatt, amely növeli a parodisztikus elemek és a 
megidézett m fajok számát. Terkel rémálma a horror vizuális motívumaira épít meglehet sen 
nyíltan, többek között a temet ben sírjukból el mászó zombikkal, miközben olyan 
horrorfilmek idéz dnek meg félreérthetetlenül, mint Az elcserélt gyermek (a lépcs n lepattogó 
labdával) és a Ragyogás (a lépcs  tetején felt n  ikerpárral); más jelenetek olyan slasherekre 
emlékeztetnek, mint a Péntek 13 (a narrátor hokimaszkban egy láncf résszel ijesztgeti a 
gyerekeket), A pizsamaparti mészárlás (egy újságcikk tudósít arról, hogy egy szökött 
elmebeteg garázdálkodik) és a Sikoly (a mobiltelefon, az sms szerepe a fenyegetésben; az 
iskolai wc-ben el álló veszélyhelyzet; Jason megjelenése az ablakban, ahogyan megrémiszti 
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Terkelt). Ezzel a listával egyáltalán nincs kimerítve a Terhelt Terkel filmes idézetkatalógusa 
(parodizálja még a Hetediket, a Psychót, a Keresztapát és a Mátrixot is) – a meglehet sen dús 
intertextuális utalásrendszerrel olyan kortárs CGI-filmekhez csatlakozik a film, amelyekben 
kifejezetten jellegzetessé vált az ismert sikerfilmek parodisztikus megidézése (a DreamWorks 
és a Pixar filmjeiben). A Terhelt Terkel ekként nem elégszik meg önmagában a 
m fajhalmozással és az egyes m fajok parodisztikus kiforgatásával, illetve egymás 
segítségével történ  idéz jelezésükkel, hanem rengeteg filmes idézetével azt a tendenciát 
er síti föl, hogy a m fajt szöveghalmazként lássuk, idézhet  és újraírható szövegek 
gy jteményeként.429
A Macskafogó, a Vámpírok Havannában és kiváltképp a Terhelt Terkel tehát az él szerepl s 
filmt l sem idegen, de ahhoz képest is kihívóbban alkalmazott merész m fajhalmozásra 
kínálnak példákat; az animáció sajátos kontextusában átértelmezik és újragondolják a m fajok 
egymáshoz való viszonyát, s ehhez a paródia m faja szolgáltat keretet. Ezen filmek tanúsága 
szerint ekként a m fajhalmozás segítségével kidolgozható m fajparódia az animáció számára 
kiváltképpen jól használható paródiastratégia. 
A gondolatmenet, illetve a vizsgált korpusz alapján megfogalmazható, hogy alighanem a 
vígjáték az animációhoz talán leginkább „hozzáigazítható” zsáner. A vígjáték és az animáció 
összekapcsolódására több lehetséges ok kínálkozik, például gyártástörténeti tényez k, vagy az 
infantilis és a szatirikus humor animációs alkalmazhatósága. Ugyanakkor a legnagyobb 
figyelmet annak vizsgálatára fordítottam, hogy a vígjáték vizuális humorra alapozott narratív 
és formai-stiláris tendenciái (amelyek a burleszk vígjáték-alm fajában koncentrálódnak, 
illet leg a geg eszközében fókuszálódnak) miként ültethet k át az animáció közegébe – s a 
kifejtés azt mutatta, hogy az animáció bizonyos típusai, konkrétan a grafikus animáció 
lehet ségei és a burleszk jellemz i között igen er s hasonlóság tapasztalható (ez lényegében 
azzal állítható párhuzamba, hogy a fantasztikum zsánerei és az animáció ugyancsak lényeges 
átfedéseket mutattak). Kiváltképpen Tex Avery és Chuck Jones életm vének fölidézése 
demonstrálhatta, hogy a rajzfilm új dimenziókat nyit meg a burleszk számára, amennyiben az 
animáció a gegek radikális extenzióját teszi lehet vé, humorforrásként kezelve a grafikus 
eszközök alkalmazását is. A paródia sokkal inkább a m fajok tematikus összetev inek, 
karakter-, történet- és cselekménytípusainak speciális átvételét példázza, amennyiben az 
                                               
429 Lásd: Moine: Cinema Genre. pp. 122–123.
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animáció ideális közeget biztosít mindezek komolytalan, gúnyolódó transzponálásához – azaz 
a m fajparódiához. Mint látható volt, a m fajparódiára több megközelítési mód is kínálkozik 
az animációban: a m fajparódia társulhat egy adott szerepl gárda különböz  történeteihez; 
ezzel ellentétesen egy meghatározott m fajparódia realizálódhat több alternatív verzióban; 
illetve a m fajparódia az atipikus m fajhalmozás eredményeként is el állhat. A vígjáték 
m fajának animációs megjelenése ekként talán a legnagyobb diverzitást mutatja abban, hogy
az animáció miként aktualizálhat egy az él szerepl s filmben kikristályosodott m fajt. 
Egyértelm en azt példázza, hogy az animációban mindazon komponensek m ködtetése
megvalósítható, amelyek létrehoznak egy-egy m fajt, az él szerepl s és az animációs film 
különbségei ezt nem gátolják meg. 
A következ kben összegzem az él szerepl s m fajok animációs változatainak vizsgálatát, 
illet leg megfogalmazom gondolatmenetem konklúzióját. 
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III. ÖSSZEFOGLALÁS ÉS KONKLÚZIÓ:
A M FAJISÁG ÉS AZ ANIMÁCIÓS FILM
Tanulmányomban arra tettem kísérletet, hogy a m fajiság értelmezését áttekintve és az 
animációs film fogalmát definiálva megpróbáljam a m faj, illetve a m fajiság kérdését az 
animációs filmmel való kapcsolatában átgondolni. Ez konkrétan azt a célkit zést jelentette, 
hogy amellett érveljek, az animációs filmnek nincsenek olyan m fajai, amelyek él szerepl s 
filmben megvalósíthatatlanok lennének. Ehhez értelemszer en le kellett határolni a m fajiság 
mibenlétét, s ezt abban konkretizáltam, hogy alapvet en az állandó tematikus vonások 
viszonylag stabil rendszerére épít  és többnyire jellegzetes narratív és/vagy formai-stiláris 
kidolgozást érvényesít  játékfilmek csoportjait értettem a filmes m fajok alatt. Továbbá az 
animációs film körülírását is megcéloztam: egyrészt azonosítottam egy speciális
mozgóképkészítési technikával (a kockánként történ  fényképezéssel vagy rögzítéssel), 
másrészt azt állítottam, hogy az animációs film a kockánként történ  fényképezés vagy 
rögzítés technikájára alapozható sajátos filmformák (pl. rajz-, báb-, gyurmafilm stb.) 
gy jt kategóriája.  
Minthogy az animációs film lehetséges m fajairól, m faji csoportjairól egyáltalán nincsen 
konszenzus, elkülönítésük egyetlen érdemi kísérlete pedig – Paul Wellsé – pontról pontra 
felülbírálhatónak bizonyult, gondolatmenetemben értelemszer en nem támaszkodhattam 
létez nek ismert és elismert animációs m faji kategóriákra. Hogy tézisemet igazoljam, olyan 
jelenségre fókuszáltam, amit lényegében a feltevésem is implikál. Ha ugyanis feltesszük, 
hogy az animációban nincs olyan m faj, amit ne lehetne aktualizálni az él szerepl s film 
közegében, akkor ez fordítva is érvényesülhet: az él szerepl s filmnek sincsenek olyan 
m fajai, amelyeket ne lehetne megvalósítani az animációs film közegében. Mindez ugyanis 
azt jelenti valójában, hogy a m fajiság létrejöttében nem játszanak szerepet azok a technikai 
determinánsok, amelyek az animációs és az él szerepl s film különbségeiért és távolságáért 
felel sek. Az alábbiakban összegzem, hogy az él szerepl s filmm fajok animációs verzióinak 
vizsgálata milyen tendenciák kirajzolódását mutatta ki, s hogy mindez milyen konklúzió felé 
mutat.
1. A tömegfilmes m fajok átvételének tendenciái 
Két m fajcsoport tagjainak és egy m fajcsoportba egzakt módon kevéssé besorolható zsáner 
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animációs megvalósulásait tekintettem át: konkrétan a kaland átfogó és heterogénebb 
m fajcsoportjából a b nügyi m fajok sz kebb és homogénebb csoportját; a fantasztikus 
m fajok csoportját; valamint a vígjátékot vizsgáltam. A kifejtés alapján az él szerepl s 
m fajok animációs alkalmazásának tendenciái megragadhatók bizonyos általánosan, a 
konkrét m fajoktól függetlenül is érvényes közös pontokban: 
– az antropomorfizmus jelenségében;
– egyes esetekben az animációs eszközök és/vagy a m faji követelmények 
m ködtetésének korlátozásában;
– más esetekben pedig az animációs eszközök és/vagy a m faji követelmények 
m ködtetésének föler sítésében. 
1. a) Az antropomorfizmus szerepe a m fajok átvételében
Noha az antropomorfizmus jelensége egyáltalán nem az animációs film találmánya – hiszen 
teljesen evidens módon a mesékig és mítoszokig visszavezethet  –, úgy t nik, hogy az 
animáció ideális közeg a nem-emberi szerepl k emberi tulajdonságokkal való fölruházása 
számára. Ebben az értelemben az animációhoz nemcsak az asszociálható, hogy az élettelen 
dolgokat – ha csak illuzórikusan is, de – életre kelti, hanem az emberi tulajdonságok 
kiterjesztése a nem-emberi jelenségekre is legalább annyira a sajátja. S bár a megelevened  
tárgyak sem kevésszer kapnak emberi tulajdonságokat (lásd például a Red álma biciklijét), ez 
a „kiváltság” mégis dönt  módon az állatokhoz köt dik – lefedve lényegében a teljes 
állatvilágot. Az animációban emberi tulajdonságokkal vértezhetik föl a rovarokat (pl. A 
filmoperat r bosszúja), a halakat (pl. Némó nyomában), a szárnyasokat (pl. Ámokfutó kacsa), 
de legkivált a négylábúakat (pl. 101 kiskutya). Az antropomorf állatvilág m ködhet 
függetlenül az emberi világtól, jóllehet annak mégis valamiféle miniatürizált tükörképe (pl. 
Bogár úr a városba megy, A nagy egérdetektív), párhuzamosan az emberekkel (pl. Karmok 
harca), vagy pedig velük teljesen kooperálva (pl. Wallace és Gromit-filmek). A kérdést 
számos aspektusból meg lehetne még közelíteni, például az antropomorf állatok 
testfelépítésének szemszögéb l, hogy mennyire rzik meg a valóságos állatfajok anatómiáját, 
s mennyire válik a testszerkezetük is humanoiddá (a Bambi nyúlfigurája például 
nyilvánvalóan egy valós nyúlra emlékezetet, ellentétben Tapsi Hapsi karakterével).430
A m fajiság szempontjából az következik az antropomorfizmusból, hogy az egyes m fajok 
                                               
430 A kérdés általános tárgyalásához lásd még: Wells, Paul: The Animated Bestiary. Animals, Cartoons, and 
Culture. New Brunswick – New Jersey – London: Rutgers University Press, 2009. 
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jellemz  történetsémái, konfliktusai stb. állatszerepl kre értelmez dnek. Ezáltal bizonyos 
értelemben tágabbá válnak az adott m faj határai – például a b nügyi cselekmény egyáltalán 
nemcsak az emberi világot érinti, hanem vele összefüggésben (101 kiskutya) vagy t le 
függetlenül (A nagy egérdetektív) az állatvilágot is. Emberi tulajdonságokkal fölruházott 
állatok kerülhetnek olyan szerepkörbe, amelyek értelemszer en emberekre szabott 
szerepkörök a m fajok él szerepl s verzióiban: legyen szó nyomozókról (pl. A nagy 
egérdetektív és Az erd  kapitánya címszerepl i, a Kutyavilág magándetektívje), tévesen 
vádolt ártatlanokról (pl. a Roger nyúl a pácban címszerepl je) vagy rutazókról (pl. Gromit A 
nagy sajttúrában, vagy az Egon és Dönci macskaformájú házikedvence). A szokásos m faji 
szerepköröket az állati gesztusokkal, sajátosságokkal b vítik vagy b víthetik ezek a 
karakterek. A m faji szerepkörök betöltése és az antropomorf állatkarakter közötti 
összefüggések kiváltképpen látványosan érhet k tetten a vígjáték m fajában, ahol a 
legemlékezetesebb komikus karakterek dönt en ilyen figurák közül kerültek ki (pl. Miki egér, 
Donald kacsa, Tapsi Hapsi, Dodó kacsa, Tom és Jerry, a Rózsaszín Párduc és így tovább). 
Az animációra olyannyira jellemz  antropomorfizmus tehát a legkevésbé sem gátolja az egyes 
él filmes m fajok alkalmazását – s t, éppen ellenkez leg, határainak kiszélesítésében 
közrem ködik, új dimenziókat nyit meg számára. 
1. b) Az animációs eszközök és/vagy a m faji követelmények m ködtetésének 
korlátozása   
Meglehet, az antropomorfizmus mind az animáció, mind a m faj érvényesülése számára 
kölcsönösen el nyös lehet séget biztosíthat, ez azonban nem mondható el minden egyéb 
szempontról. Beszélhetünk ugyanis arról – mint az áttekintés során számos alkalommal 
utaltam rá –, hogy bizonyos értelemben az önkorlátozásnak is szerepe van a m fajok átvétele 
során: részben az animáció, részben pedig a m faj jegyeinek önkorlátozására gondolhatunk.
Az animációs eszközök alkalmazásának mérséklése els sorban azt jelenti, hogy a m fajok 
alapján szervez d  animációk tekintélyes része nem él azzal a lehet séggel, hogy saját 
összetev ire – els sorban a grafikus animációkban adott vizuális komponensekre – irányítsa a 
figyelmet különböz  módokon (erre utalt úgy María Lorenzo Hernández, mint az animált kép 
kett s értelme), és alapvet en a diegetikus világ megformálása érdekében az animációs 
eszközök ilyen értelemben instrumentalizálódnak. Ezekben az animációkban – ha csak a 
diegézis nem indokolja –, akkor aligha lehet találkozni vizuális metamorfózissal vagy 
jelzésszer  grafikus komponensekb l fölépített képi világgal. Ezek az animációk az 
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él szerepl s filmek világszimulációja felé közelítenek.
Ennek a korlátozásnak más-más lehet a jelent sége az egyes m fajcsoportok érvényesítését 
figyelembe véve. A kalandos m fajok valószer bb világának megalkotása esetében ugyanis 
ez az animációs önkorlátozás adekvát lehet a m fajcsoport elvárt „eseményhorizontjához”, 
Király Jen  kifejezésével élve, kulturális realitásképéhez – azaz mindazon események 
összességéhez, aminek bekövetkezése várt (és elvárt) egy adott m faj keretein belül. Egyes 
animációk persze ezt az önkorlátozást kétségkívül ellensúlyozzák azzal, hogy antropomorf 
állatfigurákkal operálnak (pl. A nagy egérdetektív, Az erd  kapitánya, Kutyavilág, 101 
kiskutya, Karmok harca). Ám ez a jelenség jobban szembeötl  akkor, ha a történet emberi 
karaktereket léptet színre. Kiváltképpen ezt demonstrálja a Perfect Blue, amely gondosan 
kimunkált thrillercselekményét olyan animáción keresztül valósítja meg, amelyben 
lényegében minimális azoknak az elemeknek a száma, amelyeknek a kivitelezése 
preferálhatja az animációs formában való elkészítést. A fantasztikus m fajok esetében ez az 
önkorlátozás – a kalandm fajok aktualizálásához képest – kifejezetten paradox jelenségnek 
t nik, mint err l részletesen értekeztem is. Azok a fantasztikus m fajok, illetve filmek, 
amelyek megkövetelik egy valószer (bb) világ megalkotását is a fantasztikus mozzanatok 
mellett, az animációs eszközöket részlegesebben alkalmazzák. Ugyanakkor épp e 
korlátozottság mellett válik felt n vé az is, hogy – egyfajta kompenzációképpen – a vizuális 
attrakciók szerepe is felértékel dik, s ez nemcsak a m faji jegyek érvényesülését, hanem az 
animációs eszközök használatát is föler síti.
Az animációs eszközök korlátozása másodsorban azt is jelenti, hogy egy-egy m faj animációs 
aktualizálása bizonyos értelemben kijelöli, hogy mely animációs formák jöhetnek számításba 
az aktualizálódás során. Mint láthattuk, több m fajnak is megvan a maga specifikus 
animációs köt dése: a film noir, a sci-fi és a fantasy alapvet en az animáció grafikus 
formáihoz köt dik, a plasztikai animációktól azonban távol állnak. Ellenben a horrornak 
például vannak olyan áramlatai, amelyek kifejezetten a bábanimációs formát feltételezik. Ez 
tehát a m fajok aktualizálásának formai alapú lesz kítését, illetve megkötését jelenti. 
A korlátok kapcsán még a másik önkorlátozó tendenciáról is szót kell ejteni: a m faji jegyek 
mérséklésének jelenségér l. Ez alatt azt lehet érteni, hogy az animációs m fajfilmek 
fogalmazásmódján óhatatlanul nyomot hagy az, hogy a kereskedelmi animáció els dleges 
célközönsége a gyerekpublikum (illetve a családi közönség). Ekként egyes animációk a 
szokásos m faj jellegzetességeket ehhez a szemponthoz igazíthatják. Kétségtelen, hogy 
számos olyan m faji alapú animációt idéztem föl, amely egyáltalán nem él efféle 
korlátozással – gondoljunk többek között a Film Noirra, a Perfect Blue-ra, A rothadás 
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városára vagy A vad bolygóra: ezek az animációs filmek határozottan eltávolodnak a 
gyerekpublikum számára kompatibilis fogalmazásmódtól, s el szeretettel alkalmazzák az 
általuk képviselt m fajok olyan elemeit, amelyek alapvet en feln tt célközönséget szólítanak 
meg. Ezekben és a hozzájuk hasonló esetekben tehát a m faji önkorlátozás nem játszik 
szerepet. Más esetek viszont a m faji történet-, esemény- és kelléktárat hajlamosak 
„megszelídíteni”, ha úgy tetszik: ártalmatlanítani. Ez különösen szembet n  tendencia a 
b nügyi animáció képvisel iben – legyen szó a thriller (101 kiskutya), a krimi (Az erd  
kapitánya) vagy a film noir (Kutyavilág) eltér  mérték  és jelleg  „tompításáról”. Sajátos 
példáját kínálják ennek az esetnek azok a gyereknéz knek szánt rajzfilmek, amelyek 
jelenetszinten élnek a horror elemeivel (pl. Dumbo, Micimackó). 
Ez a korlátozás értelemszer en nem azt jelenti, hogy nem beszélhetünk ezekben az esetekben 
a m faj aktualizálásáról, csak figyelembe kell venni azt, hogy némileg eltér  hangvételben, 
illetve fogalmazásmódban jelenik meg az adott m faj, mint ami általában jellemzi az 
él szerepl s variánsait.
1. c) Az animációs eszközök és/vagy a m faji követelmények m ködtetésének 
föler sítése
Az el bbi pontban körülírt tendencia ellentettjének értelmében azt kell kiemelni, hogy 
egyfel l bizonyos m faji vonások az animációs eszközhasználatot intenzívebbé tehetik, 
másfel l pedig egyes animációs lehet ségek a m faji jegyek érvényesítésének kedveznek. Ez 
a kett sség kifejezetten a fantasztikus m fajok és a vígjáték animációs aktualizálása során 
figyelhet  meg (jóllehet máshol is megvannak rá a példák: így a film noir sajátos 
vizualitásának érvényesítéséhez a grafikus animációnak megvannak a maga eszközei – lásd: 
Batman: A rajzfilmsorozat).
A fantasztikus m fajok esetében az említett részleges önkorlátozást ellentételez  jelenségr l 
van szó: bizonyos animációs eszközök, illetve a rendhagyó képalkotás szerepe fölértékel dik. 
A sci-fi és a fantasy számára a grafikus animáció – korábban a hagyományos kézi 
rajzanimáció, újabban a CGI – alkalmazása figyelhet  meg a m fajokra jellemz  attrakciós 
képiség megteremtésében. Erre különösen a tér fantasztikumát (pl. Kincses bolygó), illetve 
komplex mese- és varázsvilágokat feltételez  alkotások (pl. Hófehérke és a hét törpe) 
kínálnak látványos példát. A sci-fi és a fantasy m faji követelményrendszere és jellemz i 
ekként adekvátak az animációt általában fémjelz  világteremtéshez és mesterségességhez. A 
fantasztikumból némileg kilógó horrornak is megtalálhatók azok az összetev i, amelyek 
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szinte magától értet d en hozzáilleszthet k az animáció egyes lehet ségeihez: mint láthattuk, 
a testek destrukciója és dekomponálása a grafikus és a gyurmaanimációban egyaránt 
megfigyelhet  (pl. A rothadás városa, Férfias játékok), a metamorfózis kifejezetten a grafikus 
animációhoz köt dik (pl. Az éhség), míg a kísértetiesség megteremtése a bábanimáció 
specifikus horror-aktualizáló lehet ségeit fémjelzi (pl. A Homokember, Vincent). Azt is 
megfigyelhettük, hogy az egyes fantasztikus m fajok motívumkészletében találhatunk egy-
egy emblematikus elemet, ami valamiképpen explicit módon összekapcsolható az 
animációval – s a m faj animációs verziói kitüntetett módon alkalmazzák is: a sci-fi esetében 
ilyen m faji motívum a robot (pl. Szuper haver, Wall-E), a fantasyban a sárkány (pl. 
Csipkerózsika, Sárkányvadászok), a horrorban pedig a csontváz (pl. Csontváztánc, Karácsonyi 
lidércnyomás). 
A vígjáték esetében tapasztalhatjuk a lehet  legkevesebb m faji vagy animációs 
korlátozódást, és a lehet  legteljesebb m faji és animációs föler södést. Mint kifejtettem, 
valamennyi m faj közül alighanem a vígjáték az, amelynek aktualizálásában a leggazdagabb 
eszközökkel rendelkezik az animációs film. Az általánosabb közös vonásokon túl ez két 
területben, két vígjáték-alm fajban konkretizálható szemléletesen: a burleszkben és a 
paródiában. A burleszk esetében többek között a tisztán vizuális fogalmazásmód 
kitüntetettsége és az animált kép kett s értelmének m ködtetése egyaránt segíti a m faj 
érvényesülését és az animáció specifikus eszközeinek kihasználását (pl. Balszerencse Blackie, 
Kengyelfutó Gyalogkakukk). A paródia kapcsán azt láthattuk, hogy az animáció közegében az 
esztétikai szféra jelenségei – különösen éppen a m fajiság, vagyis konkrét m fajok (pl. 
thriller, horror, szuperh s-fantasy) – könnyen idéz jelbe tehet k, azaz a paródia m fajisága 
úgy érvényesül, hogy közben az animációs eszközök korlátozását sem szükségszer en 
tapasztaljuk (pl. Az elvetemült veteménylény, Megaagy). 
Összességében tehát az animációs film és az él szerepl s filmben kikristályosodott m fajok 
között a kombinálásuk során egy kölcsönös adaptálódási folyamat, illetve dinamika figyelhet  
meg. A m faj és az animáció egyaránt érvényesíthet bizonyos önkorlátozásokat (pl. a m faj 
szokásos témái „tompítva” jelennek meg; az animáció sajátos kifejez eszközei részlegesen 
kerülnek alkalmazásra; a m fajok els sorban csak bizonyos animációs formákban jelennek 
meg), miközben egymást kölcsönösen er sít  vonásokat is találunk – különösen a 
látványcentrikus m fajok animációs változatai esetében. Az említett korlátozásokkal 
kapcsolatosan ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy ezek nem érvénytelenítik azt, hogy egy 
adott m faj m ködjön (Az erd  kapitánya például minden szelídsége mellett is a krimi 
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m faját, s ezen belül a rend rfilmet aktualizálja), vagy azt, hogy animációs filmr l beszéljünk 
(bármennyire is az él szerepl s filmek világára emlékeztet például a Perfect Blue, ett l 
függetlenül megkérd jelezhetetlenül rajzfilm, vagyis animáció marad).
A m fajok animációs átvételének áttekintése és az általuk képviselt tendenciák konkretizálása 
tehát azt bizonyítja, hogy valamennyi m fajnak elképzelhet  az ekvivalense az animációs 
filmben. A konklúzióban ennek a m fajelméleti következményeit szeretném megfogalmazni.
2. Konklúzió és kitekintés – a m fajiság kérdése az animációs film aspektusából 
2. a) A m fajiság mint technikától f ggetlen jelenség
Mint látható tehát, a m fajokat meghatározó komponenseknek – így a témáknak, a narratív és 
a formai-stiláris kidolgozás sajátosságainak – az átvételét nem akadályozzák meg azok a 
különbségek, amelyek az animációs és az él szerepl s film között óhatatlanul adódnak, 
alapvet en eltér  technikai kivitelezésük következményeképpen. Ekként megfogalmazható, 
hogy a m fajok átvételének, illetve aktualizálásának nincsenek olyan technikai korlátai, 
amelyek a mozgókép-létrehozás folyamatából lennének levezethet k. Az animációs és az 
él szerepl s film különbségei a m fajiság átvételében nem játszanak szerepet. 
Az animációban természetesen rengeteg olyan vizuális megoldást találunk, amelyek 
kivitelezhetetlennek könyvelhet k el az él szerepl s filmekben, és számos olyan 
hanghasználati konvenciót is társíthatunk hozzá, amelyek ha nem is kivitelezhetetlenek, de 
határozottan idegenek az él szerepl s film közegét l (minderr l részletesebben a I.2.4.
fejezetben írtam). A formanyelv dimenziójában tehát vannak áthidalhatatlan különbségek az 
él szerepl s és az animációs film között. Ezek azonban a m fajiság kérdését nem érintik. 
Mindaz, ami az animációból megvalósíthatatlan él szerepl s filmben, nem m fajilag 
determinált. A m fajiságot kialakító komponensegyüttes egy „fentebbi” szinten tételezhet , 
mint a két filmtípus összeegyeztethetetlen formanyelvi lehet ségei – például nem sz kíthet  
le sem a vizuális, sem az akusztikus konvenciókra. A m fajiság b vebb összetev k halmaza, s 
olyan tényez ket is tartalmaz, amelyeket nem érintenek az él szerepl s és animációs film 
technikai-formanyelvi differenciái.
Ebb l pedig az következik, hogy az animációs filmnek sincsen olyan önálló m faji rendszere, 
nem tartoznak hozzá olyan specifikus m faji képz dmények, amelyek mediális értelemben 
lennének a sajátjai – azaz aktualizálásuk megvalósíthatatlan volna az él szerepl s film 
közegében. Elmondható ekként, hogy a m fajiság is olyan dimenzió, amelyben a két filmtípus 
távolsága felszámolódni, de legalábbis csökkenni látszik. Az animációs és az él szerepl s 
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film esetében nem érvényesül olyasfajta intramediális megosztottság, amit mondjuk a 
képz m vészeti és a filmes m fajok viszonyában lehetne tételezni (vagyis hogy ezeknek a 
médiumoknak megvannak azok a m fajai, amelyek nem aktualizálhatók a másik 
médiumban). Ez a m fajiság szempontjából is azt er síti meg, hogy az animációs film 
bármennyire kapcsolódjék is képz m vészeti jelenségekhez, m ködésmódját els dlegesen a 
mozgóképi sajátosságok jellemzik, szabályozzák. 
A vizsgált problematika egyúttal azt is körvonalazhatja, hogy a mozgókép m faji 
rendszerének koncepcióit érdemes volna újragondolni.
2. b) A mozgóképes m fajtipológia újragondolása felé
Tanulmányom gondolatmenete lényegében egy általánosabb értelemben vett mozgóképi 
m faji rendszer létezése felé mutat. Mint említettem az I.1.4. fejezetben, a m fajfogalom a 
filmes produktumok kategorizálásában kétszeresen is reduktív értelemben használatos 
fogalom, amelyet egyrészt a játékfilmek m nemére vonatkoztatnak, s azon belül is alapvet en 
a populáris filmekre – jóllehet a m fajfogalom (alapvet  jelentése értelmében) nem 
szükségszer en korlátozódna a tömegfilmekre, s t nem is csak a játékfilmeket lehetne 
kategorizálni m fajilag. Ugyanakkor e kett s redukción túl talán még egy hármas redukcióval 
is lehetne számolni a m fajfogalom használatában, miszerint az eddigieken kívül az is sz kíti 
a m fajiság filmes értelmezését, hogy a m fajkategóriákat dönt en él szerepl s filmekre 
alkalmazzák (ezzel összefügghet az a téves kategorizálás, hogy sokszor magára az animációra 
is m fajként utalnak).
Tanulmányomban ugyanakkor azt mutattam be, hogy a m faji jelenségek az animációs 
filmekt l is elvitathatatlanok. Így tehát egy az eddigieknél jóval kiterjedtebb m faji tipológiát 
lehetne fölvázolni, ami általában a mozgókép m fajainak körvonalazását célozná meg – és 
ebb l természetesen nemcsak az él szerepl s és animációs film közötti különbségtételt 
lehetne kihagyni, hanem be lehetne vonni a gondolatmenetbe a dokumentumfilm és a kísérleti 
film m nemeit is. Következésképpen az eddigieknél nyitottabb filmes m fajfogalom 
használatára volna szükség, föloldva a filmes m fajfogalom kett s redukcióját, és beépítve az 
eddig – ha nem is teljesen, de jobbára – figyelmen kívül hagyott animációs film jelenségét is.
A mozgóképes m fajtipológia lehetséges újragondolása mellett fejtegetésem eredményének 
még két további hozadéka képzelhet  el. 
Az egyik az, hogy – mint hangsúlyoztam – egyáltalán nem azt tagadtam, hogy az animációs 
filmnek volnának m fajai, hanem azt, hogy ezeket nem lehetne aktualizálni él szerepl s 
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közegben. Miként utaltam rá, kétségkívül találhatnánk olyan mozgóképes m fajokat, amelyek 
nagyon is jellemz ek az animációra, s talán jobban is illenek ehhez a közeghez, mint az 
él szerepl s filmhez (még ha ez nem is azt jelenti, hogy megvalósíthatatlanok volnának az 
utóbbiban). Ezeknek a m fajoknak a meghatározása abba a gondolatmenetbe illene, amely 
egy általánosabb mozgóképi m fajtipológia fölvázolását célozná meg. 
A gondolatmenetem másik lehetséges hozadéka az, hogy ha a m fajiságot kiterjesztjük az 
animációs filmre is, akkor az eddigi m fajtörténeti megközelítéseket és modelleket, m faji 
portrékat stb. óhatatlanul ki lehetne egészíteni egy-egy adott m faj animációs 
aktualizálásának vizsgálatával is. Az él szerepl s m fajfilmek eleddig háttérbe szorított 
párhuzamos megvalósulási formájának lehet tekinteni az animációs alakváltozatokat, és 
tanulmányozásukat be lehetne építeni a zsánerek szisztematikus vizsgálatába. E témakörön 
belül egy sz kebb aspektust jelentene, ha az egyes nemzeti filmm vészeteket nézzük meg 
abból a szempontból, hogy a filmtermésükben elfoglalnak-e valamilyen pozíciót az animációs 
m fajfilmek. Ha ugyanis ebb l a szempontból közelítünk egy adott ország m faji 
filmkultúrájához, akár lényegesen eltér  következtetéseket vonhatunk le, mintha csak az 
él szerepl s m faji változatokra koncentrálnánk. Konkrétan: a magyar m faji film története 
például eltér en festene, ha bekalkulálunk olyan tételeket, mint például a Mézga család (sci-
fi), a Habfürd  (musical), a Macskafogó (m fajok halmozása), Az erd  kapitánya 
(rend rfilm) vagy az Egon és Dönci (sci-fi).
Ezeknek a kérdéseknek a végiggondolása, illet leg a kifejtése azonban egy másik dolgozat 
témája lehetne.    
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Hullajó (Brain Dead, Peter Jackson, 1993) 
Hyde és a nyúl (Hyde and Hare, Friz Freleng, 1955)
Ichabod és Mr. Toad kalandjai (The Adventures of Ichabod and Mr. Toad, James Algar, 
Clyde Geronimi, Jack Kinney, 1949)
Az idea (L’Idée, Berthold Bartosch, 1932) 
Idegenek a vonaton (Strangers on a Train, Alfred Hitchcock, 1951)
Idétlen id kig (Groundhog Day, Harold Ramis, 1993)  
Az id  urai (Les maitres du temps, René Laloux, 1982) 
Az ifjabb g zös (Steamboat Bill Jr., Charles Reisner, 1928) 
Az ifjú Sherlock Holmes és a félelem piramisa (Young Sherlock Holmes, Barry Levinson, 
1985) 
Az illuzionista (L’illusionniste, Sylvain Chomet, 2010)
Így neveld a sárkányodat (How to Train Your Dragon, Dean DeBlois, Chris Sanders, 2010)
James és az óriásbarack (James and the Giant Peach, Henry Selick, 1996) 
A játékos robot (Nestasni robot, Dusan Vukotic, 1956)
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Játszd le nekem a Mistyt! (Play Misty for Me, Clint Eastwood, 1971) 
A Jedi visszatér (Return of the Jedi, Richard Marquand, 1983)
Jetson család (The Jetsons, tv-sorozat 1962–1988)
Jetson család – A film (Jetsons: The Movie, William Hanna és Joseph Barbera, 1990)
Jól áll neki a halál (Death Becomes Her, Robert Zemeckis, 1992)
Jurassic Park (Steven Spielberg, 1993)
Kacsa-szellemirtók (Daffy Duck’s Quackbusters, Greg Ford, 1988) 
A kakukkosóra (The Cuckoo Clock, Tex Avery, 1950)
Karácsonyi lidércnyomás (The Nightmare Before Christmas, Henry Selick, 1994) 
Kábult kacsa (Stupor Duck, Robert McKimson, 1956) 
Káin ébredése (Raising Cain, Brian De Palma, 1992) 
Kengyelfutó Gyalogkakukk (Road Runner, sorozat, 1949–)
A Keresztapa (The Godfather, Francis Ford Coppola, 1972) 
Kett s kárigény (Double Indemnity, Billy Wilder, 1944) 
Kék bársony (Blue Velvet, David Lynch, 1986)
A kéz, amely a bölcs t ringatja (The Hand That Rocks the Cradle, Curtis Hanson, 1992)
Ki a tintatartóból (Out of the Inkwell, Max és Dave Fleischer, sorozat, 1918–1929)
A kibernetikus nagymama (Kybernetická babicka, Jirí Trnka, 1962)
Kicsi Némó: Kalandok Álomországban (Little Nemo: Adventures in Slumberland, Masami 
Hata, William T. Hurtz, 1990) 
Kiki, a boszorkányfutár (Mayo no takkyubin, Miyazaki Hayao, 1989)
Kincses bolygó (Treasure Planet, John Musker, Ron Clements, 2002) 
King Kong (Ernest B. Schoedsack és Merian C. Cooper, 1933) 
A király és a madár (Le Roi et l’oiseau, Paul Grimault, 1979) 
A kis hableány (Malá morská víla, Karel Kachyna, 1976) 
A kis hableány (The Little Mermaid, John Musker, Ron Clements, 1989)
Kínai negyed (Chinatown, Roman Polanski, 1974)
Kísért a múlt (Out of the Past, Jacques Tourneur, 1947) 
Klakkban és frakkban (Top Hat, Mark Sandrich, 1935)
Kojak (tv-sorozat, 1973–1978)
Kojak Budapesten (Szalkay Sándor, 1980)
A koncert (The Band Concert, Wilfred Jackson, 1935) 
Kopácsoló rapszódia (Rhapsody in Rivets, Friz Freleng, 1941)
A kosár (Basket Case, Frank Henenlotter, 1982) 
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Kötéltánc (Tightrope, Richard Tuggle, 1986)
Kövek (Cakó Ferenc, 2001) 
Közönséges b nöz k (The Usual Suspects, Bryan Singer, 1995)
Kutyavilág (Dog City, tv-sorozat, 1992–1995)
A láncf részes cseléd (Chainsaw Maid, Takena Nagao, 2009) 
A lány, aki átugrotta az id t (Toki o kakeru shojo, Mamuro Hosoda, 2006)
Lelkek karneválja (Carnival of Souls, Herk Harvey, 1962)
Leng  ruhás Hamupip ke (Swing Shift Cinderella, Tex Avery, 1945)
A légy (Rófusz Ferenc, 1980) 
Libanoni kering  (Vals im Bashir, Ari Folman, 2008)
Link (Richard Franklin, 1986)
Ló (Kon, Witold Giersz, 1967) 
Londoni randevú (The Lady Vanishes, Alfred Hitchcock, 1938)
Lost Highway – Útveszt ben (David Lynch, 1997)
A Lusitania elsüllyesztése (The Sinking of Lusitania, Winsor McCay, 1918)
Macskafogó (Ternovszky Béla, 1986)
A macska visszajött (The Cat Came Back, Cordell Barker, 1988)
Macskazene (The Cat Concerto, Joseph Barbera és William Hanna, 1947) 
Madárkák a dróton (For the Birds, Ralph Eggleston, 2000)
A madársziget kincse (Poklad ptaciho ostrova, Karel Zeman, 1952) 
Mad Max II (Road Warrior, George Miller, 1981)
A majmok bolygója (The Planet of the Apes, Franklin J. Schaffner, 1968)
A maskarás (The Masquerader, Charles Chaplin, 1914) 
A máltai sólyom (The Maltese Falcon, John Huston, 1941) 
Másfajta szerelem (Another Kind of Love, Jan Švankmajer, 1988)
A másik ember iránti féltés diadala (Ivan Buharov, Igor Buharov, Vasile Croat, Nyolczas 
István, 2000)
Mátrix (The Matrix, Larry és Andy Wachowsky, 1999)
Megaagy (Megamind, Tom McGrath, 2010)
Ment csapat a kenguruk földjén (The Rescuers Down Under, Hendel Butoy, Mike Gabriel, 
1990)
Ment csónak (Lifeboat, Alfred Hitchcock, 1944) 
Mesék meséje (Skazka skazok, Jurij Norstein, 1979) 
Mesterdetektív (Sleuth, Joseph L. Mankiewicz, 1972)
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Metropia (Tarik Saleh, 2009)
Mezítlábas Gen (Hadashi no Gen, Mori Masaki, 1983) 
Mély harapás (Teeth, Mitchell Lichtenstein, 2008)
Mélyvíz (Jankovics Marcell, 1970) 
A Mézga család különös kalandjai (Nepp József, tv-sorozat, 1968–1969) 
Mi az opera, doki? (What’s Opera Doc?, Chuck Jones, 1957)
Micimackó (The Many Adventures of Winnie the Pooh, John Lounsbery, Wolfgang 
Reitherman, 1977)
Micsoda éjszaka (Wot a Night, John Foster, Vernon Stallings, 1931)
Mildred Pierce (Michael Curtiz, 1945)
Mindörökké Batman (Batman Forever, Joel Schumacher, 1995)
Minnie, a tekerg  (Minnie the Moocher, Dave Fleischer, 1932)
Mi van, doki? (What’s Up Doc?, Robert McKimson, 1950) 
Mi zümmög, ölyv? (What’s Buzzin’ Buzzard, Tex Avery, 1943) 
Mona Lisa leereszkedik egy mozgólépcs n (Mona Lisa Descending a Staircase, Joan C. Gratz, 
1992)
Mozgó festmény No. 1. (Motion Painting No. 1., Oskar Fischinger, 1947) 
Mókás arcok vicces fázisai (Humorous Phases of Funny Faces, James Stuart Blackton, 1906) 
Mr. Samsa átváltozása (The Metamorphosis of Mr. Samsa, Caroline Leaf, 1977) 
Munro (Gene Deitch, 1961)
Münchhausen báró (Baron Prasil, Karel Zeman, 1961) 
M anyag (Surogat, Dusan Vukotic, 1961)  
M faj (Genre, Don Hertzfeldt, 1996)
Mystery Men – Különleges h sök (Kinka Usher, 1999) 
A nagy Cognito (The Great Cognito, Will Vinton, 1982) 
A nagy egérdetektív (The Great Mouse Detective, John Musker, Ron Clements, Dave 
Michener, Burny Mattinson, 1986)
A nagy h ség (The Big Heat, Fritz Lang, 1953)
New Rose Hotel (Abel Ferrara, 1999)
Némán üldözött (Dumb Hounded, Tex Avery, 1943)
Némó nyomában (Finding Nemo, Andrew Stanton, 2003)
Nippfelkelés (Knick Knack, John Lasseter, 1989)
N vérek (Sisters, Brian De Palma, 1973) 
Nyári háborúk (Summer Wars, Mamuro Hosoda, 2009) 
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A nyolcadik utas: a halál (Alien, Ridley Scott, 1979)
Nyúlidény (Rabbit Seasoning, Chuck Jones, 1952)
Ollókez  Edward (Edward Scissorhands, Tim Burton, 1990)
Az Oroszlánkirály (The Lion King, Roger Allers, Rob Minkoff, 1994)
Az orr (Le Nez, Alexandre Alexeieff és Claire Parker, 1963)
Ómen (The Omen, Richard Donner, 1976)
Óriáskanári (King Size Canary, Tex Avery, 1947)
Óz, a csodák csodája (The Wizard of Oz, Victor Fleming, 1939)
Az öreg halász és a tenger (The Old Man and the Sea, Alekszander Petrov, 1999)
Ördög bújt beléd (Jennifer’s Body, Karin Kusama, 2009)
Ördögi találmány (Vynález zkázy, Karel Zeman, 1958) 
Az ördög z  (The Exorcist, William Friedkin, 1973)
Összeomlás (Falling Down, Joel Schumacher, 1993) 
Az rület torkában (In the Mouth of Madness, John Carpenter, 1995)
Az rült orvos (The Mad Doctor, David Hand, 1933)
rült szörnyparti? (Mad Monster Party?, Jules Bass, 1967)
Paprika (Satoshi Kon, 2006) 
Pas de Deux (Norman McLaren, 1967) 
Pán Péter (Peter Pan, Wilfred Jackson, Hamilton Luske, Clyde Geronimi, 1953)
Páncélba zárt szellem / Ghost in the Shell (Kokaku kidotai, Mamuro Oshii, 1995)
Pánik New Yorkban (The Beast from 20000 Fathoms, Eugene Lourie, 1953) 
Perfect Blue (Satoshi Kon, 1998)
Péntek 13 (Friday the 13th, Sean Cunningham, 1980)
Piknik Weissmann-nal (Picknick mit Weissmann, Jan Švankmajer, 1968) 
Pindúr Pandúrok (The Powerpuff Girls, tv-sorozat, 1998–2004)
Pinokkió (Pinocchio, Ben Sharpsteen, Hamilton Luske, 1940) 
Pinokkió a világ rben (Pinocchio in Outer Space, Ray Goossens, 1965) 
Piroska és a farkas (Red Hot Riding Hood, Tex Avery,1943)
A pirospozsgás varga (The Peachy Cobbler, Tex Avery, 1950) 
Pirosszka (Hoodwinked, Cory és Todd Edwards, Tony Leech, 2005)
Piszkos Harry (Dirty Harry, Don Siegel, 1971)
A pizsamaparti mészárlás (The Slumber Party Massacre, Amy Jones, 1982) 
Pléh-boy (Vajda Béla, 1978) 
A postás mindig kétszer csenget (The Postman Always Rings Twice, Tay Garnett, 1946) 
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Pókember (Spider-Man, tv-sorozat, 1994–1998)
Pókember (Spider-Man, Sam Raimi, 2002) 
Pókember 2 (Spider-Man 2, Sam Raimi, 2004)
Presto (Doug Sweetland, 2008)
Psycho (Alfred Hitchcock, 1960)
Ragyogás (The Shining, Stanley Kubrick, 1980)
Rakoncátlan nyúl (The Unruly Hare, Frank Tashlin, 1945)
Reccs! (Crac!, Frederic Back, 1981) 
Red álma (Red’s Dream, John Lasseter, 1987) 
Rend a házban (Szoboszlay Péter, 1970)
Reneszánsz (Renaissance, Christian Volckman, 2006)
Rémálmok háza (Paper House, Bernard Rose, 1988) 
Rémálom az Elm utcában 3 – Az álomharcosok (A Nightmare on Elm Street 3: Dream 
Warriors, Chuck Russell,1987)
Rém rom (Monster House, Gil Kenan, 2006)
Rideg nyúl (Frigid Hare, Chuck Jones, 1950)
Riportrék (Kovásznai György, 1982) 
Robotok (Robots, Chris Wedge, 2005)
Robotzsaru 2 (RoboCop 2, Irwin Kershner, 1990)
Roger nyúl a pácban (Who Framed Roger Rabbit, Robert Zemeckis, 1988)
Rossz biológia (Bad Biology, Frank Henenlotter, 2008)
A rothadás városa (City of Rott, Frank Sudel, 2006)  
Rózsaszín flamingók (Pink Flamingos, John Waters, 1972)
Rózsaszín plazma (Pink Plasma, Art Leonardi, 1975)
Rövidzárlat (Short Circuit, John Badham, 1985) 
Ryan (Chris Landreth, 2004)
A sanghaji asszony (The Lady From Shanghai, Orson Welles, 1947) 
Satiemania (Zdenko Gasparovic, 1978) 
Sárkányok repülése (Flight of Dragons, Arthur Rankin Jr. és Jules Bass, 1982) 
Sárkányvadászok (Chasseurs de dragons, Guillaume Ivernel, Arthur Qwak, 2008)
Segítség, feln ttem! (Big, Penny Marshall, 1988) 
A sell (Rusalka, Alekszander Petrov, 1997)
A sevillai nyúl (Rabbit of Seville, Chuck Jones, 1950)
Sherlock Holmes (Guy Ritchie, 2009) 
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Shrek (Andrew Adamson, Vicky Jenson, 2001)
Sikoly (Scream, Wes Craven, 1996)
Simpson család (The Simpsons, tv-sorozat, 1989–)
Sin City (Robert Rodriguez, Frank Miller, Quentin Tarantino, 2005)
Sisyphus (Jankovics Marcell, 1975) 
Sophie helye (Sophie’s Place, Larry Jordan, 1986)  
South Park (tv-sorozat, 1997–)
South Park: Nagyobb, hosszabb, vágatlan (South Park: Bigger, Longer and Uncut, Trey 
Parker, 2000) 
Sóhajok (Suspiria, Dario Argento, 1977) 
Sós lötty (Szoboszlay Péter, 1969)
Sötétkamra (One Hour Photo, Mark Romanek, 2002)
A sötét lovag (The Dark Knight, Christopher Nolan, 2008)
Spárga (Asparagus, Susan Pitt, 1978) 
Suli-buli (Varsányi Ferenc, 1982) 
Sumák dumák (Creature Comforts, Nick Park, 1991) 
Superhero Movie (Craig Mazin, 2008)
Superman (Dave Fleischer, sorozat, 1941) 
Superman (Richard Donner, 1978) 
Superman II (Richard Lester, 1980)
Superman IV (Sidney J. Furie, 1987)
Süni a ködben (Jozsik tyumane, Jurij Norstein, 1975) 
Szabad gyökök (Free Radicals, Len Lye, 1958)
Száguldás gyilkosságokkal (Silver Streak, Arthur Hiller, 1976)
Szárnyas fejvadász (Blade Runner, Ridley Scott, 1982)
Száz éve történt (Szoboszlay Péter, tv-sorozat, 2001–)
Szentimentális okokból (For Scent-imental Reasons, Chuck Jones, 1949)
Szerencsétlen baleset (The Crush, Alan Shapiro, 1993)
Szédülés (Vertigo, Alfred Hitchcock, 1958) 
Székmese (A Chairy Tale, Norman McLaren, 1957) 
A szép és a szörnyeteg (La belle et la bete, Jean Cocteau, 1946) 
A Szépség és a Szörnyeteg (The Beauty and the Beast, Gary Trousdale, Kirk Wise, 1991) 
Szigorúan piszkos ügynök (Frauds, Stephan Elliott, 1994) 
Szindbád hetedik utazása (The 7th Voyage of Sinbad, Nathan Juran, 1958)
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Szlengszimfónia (Symphony in Slang, Tex Avery, 1951)
A szobrász rémálma (The Sculptor’s Nightmare, Wallace McCutcheon, 1908)
Szomszédok (Neighbours, Norman McLaren, 1952)
Szörnyecskék (Gremlins, Joe Dante, 1984)
Szörnyek az rlények ellen (Monsters vs Aliens, Rob Letterman, Conrad Vernon, 2009) 
A sztálinizmus vége Csehországban (Konec stalinismu v Cechác, Jan Švankmajer, 1990)
Sztratosz-félek (Stratos-Fear, Ub Iwerks, 1933)  
A szuper exn m (My Super Ex-Girlfriend, Ivan Reitman, 2006)
Szuper haver (The Iron Giant, Brad Bird, 1999) 
A szupermanus (Blankman, Mike Binder, 1994) 
Született feleségek (Desperate Housewives, tv-sorozat, 2004–) 
Szórejtvény (Charade, John Minnis, 1983) 
Tango (Zbigniew Rybczynski, 1980) 
Tapsi Hapsi és az ölyv (Bugs Bunny Gets the Boid, Bob Clampett, 1942) 
Tapsi Hapsi Gyalogkakukk története (The Bugs Bunny/Road Runner Movie, Friz Freleng, 
1979)
Tarzan (Kevin Lima, Chris Buck, 1999)
Tarzoon, a dzsungel szégyene (Tarzoon, la honte de la jungle, Picha, Boris Szulzinger, 1975) 
A tájképfest  (La Paysagiste, Jacques Drouin, 1977) 
Támad a Mars! (Mars Attacks!, Tim Burton, 1996)
Támadás a Krull bolygó ellen (Krull, Peter Yates, 1983) 
Támadók a Marsról (Invaders from Mars, William Cameron Menzies, 1953) 
Technológiai fenyegetés (Technological Threat, Bill Kroyer, 1988) 
A tehén (Korova, Alekszander Petrov, 1992)
Terel út (Detour, Edgar G. Ulmer, 1945)
Terhelt Terkel (Terkel i tribe, Kresten Vrestbjerg Andersen, Thorbjorn Christoffersen, Stefan 
Fjeldmark, 2004) 
A texasi láncf részes mészárlás (The Texas Chainsaw Massacre, Tobe Hooper, 1974)
A tévedés áldozata (The Wrong Man, Alfred Hitchcock, 1956)
Téves lépés (A Misplaced Foot, Mack Sennett, 1914)
Tiltott zóna (Forbidden Zone, Richard Elfman, 1980)
Tini nindzsa tekn cök (Teenage Mutant Ninja Turtles, tv-sorozat, 1987–1996)
Titan A. E. (Don Bluth, 2000) 
Titánok háborúja (Clash of the Titans, Desmond Davis, 1981)
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Titkos gyilkos mama (Serial Mom, John Waters, 1995)
A titokzatos lakó (The Lodger, Alfred Hitchcock, 1927)
Tokiói keresztapák (Tokyo Godfathers, Satoshi Kon, 2003)
Tom és Jerry (Tom and Jerry, sorozat, 1943–) 
Tortúra (Misery, Rob Reiner, 1990)
Totoro – A varázserd  titka (Tonari no Totoro, Miyazaki Hayao, 1988) 
Toy Story – Játékháború (John Lasseter, 1995)
Troll (John Buechler, 1986)
Tron – A számítógép lázadása (Steven Lisberger, 1982)
A turistacsapda (The Tourist Trap, David Schmoeller, 1979) 
Túlélni az életet (Prezít svuj zivot, Jan Švankmajer, 2010) 
Tükör (Zerkalo, Andrej Tarkovszkij, 1975) 
T z és jég (Fire and Ice, Ralph Bakshi, 1983)
T zforró erdészek (Red Hot Rangers, Tex Avery, 1947) 
Ugrás (Jumping, Osamu Tezuka, 1985) 
Az utolsó akcióh s (The Last Action Hero, John McTiernan, 1993) 
Az utolsó csillagharcos (The Last Starfighter, Nick Castle, 1984)
Az utolsó egyszarvú (The Last Unicorn, Arthur Rankin Jr. és Jules Bass, 1982) 
Az utolsó tolvajlás (Poslední lup, Jirí Barta, 1988) 
Az újonc (The Freshman, Fred C. Newmeyer, Sam Taylor, 1925)
Az új rémálom (The New Nightmare, Wes Craven, 1994) 
Üsd a boldog oroszlánt (Slap Happy Lion, Tex Avery, 1947)
Az üstökösön (Na komete, Karel Zeman, 1970)
Az rhajósok (Les Astronautes, Walerian Borowczyk és Chris Marker, 1959) 
A vadász éjszakája (The Night of the Hunter, Charles Laughton, 1955) 
Vad banda (The Wild Bunch, Sam Peckinpah, 1969)
A vad bolygó (Fantastic Planet / La Planéte Sauvage, René Laloux, 1973)
Valahol Álomországban (Somewhere in Dreamland, Dave Fleischer, 1936)
Valakit megöltek (Laura, Otto Preminger, 1944) 
Valami Alice (Neco z Alenky, Jan Švankmajer, 1988)
Vádlottak (The Accused, Jonathan Kaplan, 1988)
A vájtfül  nyúl (Long Haired Hare, Chuck Jones, 1949)
Vámpír (Vampyr, Carl Theodor Dreyer, 1932)
Vámpírok – Drakula lányai (Vampyres – Dracula’s Daughters, José Ramón Larraz, 1974)
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Vámpírok Havannában (Vampiros en la Habana, Juan Padrón, 1985)
Vámpírvadász: A rajzfilmsorozat (Vampire Hunter: The Animated Series, 1997)  
Végtelen történet (The NeverEnding Story, Wolfgang Petersen, 1984)
A viaszbabák háza (House of Wax, André de Tóth, 1953)
A viaszmúzeum rejtélye (Mystery of the Wax Museum, Michael Curtiz, 1933)
Vicenta (Sam Orti, 2010)
Videodrome (David Cronenberg, 1983) 
Vidéki Piroska és a farkas (Little Rural Riding Hood, Tex Avery,1949)
Vincent (Tim Burton, 1982)
Vissza a jöv be (Back to the Future, Robert Zemeckis, 1985)
Vörös Szonja (Red Sonja, Richard Fleischer, 1985)
Wallace és Gromit: A bolond nadrág (Wallace and Gromit: The Wrong Trousers, Nick Park, 
1993) 
Wallace és Gromit: A nagy sajttúra (Wallace and Gromit: A Grand Day Out, Nick Park, 
1989)
Wallace és Gromit: Az elvetemült veteménylény (Wallace and Gromit in The Curse of the 
Were-Rabbit, Nick Park, Steve Box, 2005)
Wallace és Gromit: Birkaakció (Wallace and Gromit: A Close Shave, Nick Park, 1995)
Wallace és Gromit: Vekni és hunyni (Wallace and Gromit: A Matter of Loaf and Death, Nick 
Park, 2008) 
Wall-E (Andrew Stanton, Fred Willard, 2008) 
Willie g zhajó (Steamboat Willie, Walt Disney és Ub Iwerks, 1928) 
Willow (Ron Howard, 1988)
X-Men (tv-sorozat, 1992–1997)
Zénó és a hírek (Cakó Ferenc, 1988) 
Zénó és a horror (Cakó Ferenc, 1988)
Zúgás és fúrás (Zoom and Bored, Chuck Jones, 1957) 
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